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Зреак, Сгееп 


Черт, похоже, не успев до конца разобраться с колонкой 
в конце журнала, я уже пишу вступительное слово!.. 


режде всего я хотел бы расставить все точки над |: нет, это не какой-то 

особенно праздничный выпуск Сотриег баттд И/ог!4. Наши давнишние 

читатели должны помнить, что мои дряблые щеки уже как-то раз появлялись на 

последней странице журнала. Но с этим покончено. Как и с рубрикой 
Сгееп5реак - в этот раз вы прочтете ее последний выпуск. И отныне вы будете постоянно 
видеть меня здесь - я занимаю свое законное место в начале каждого номера, и отсюда 
буду снисходительно обозревать и глубокомысленно комментировать все последующие 
страницы. Ура. 

Еще новость: в этом месяце мы решили совершить мощный рывок и создать еще один 
журнал. Черт побери. И мы работали над ним. И раз за разом смотрели выложенный в Ин- 
тернете трейлер из фильма «Две твердыни». А еще готовили для наших читателей «Руко- 
водство по покупке рождественских подарков». 

Понятно, что лично вам это «Руководство», скорее всего, не нужно - вы и так отлично 
знаете, что хотите получить в подарок. Но вот для ваших туповатых родителей, супругов, 
друзей или близких, понятия не имеющих, какие игры хорошие, а какие отстойные, оно 

очень пригодится. Имейте только в 


В этом месяце мы решили — виду, что ассортимент игр, пред- 
совершить мощный рывок ставленных в «Руководстве по по- 
даркам», ограничен лишь теми ве- 
и создать еще один журнал. 


щами, в которые играли мы сами, и 
лично убедились, что они - класс- 
ные. 

Темой данного номера стал Тгоп 2.0 - игра, впервые услышав о которой вся редакция 
ССИ/ дружно заулюлюкала. Поймите нашу реакцию правильно - ведь это была игра по мо- 
тивам заурядного диснеевского фильма 20-летней давности! Какой кошмар! Но потом мы 
узнали, что ее делает студия Мопо!Ё В - один из самых талантливых современных разработ- 
чиков, создатель суперхитов Айеп5 Уегзиз РгедаЮг 2 и № Опе ме Гогеуег 2: А 5ру п 
Н.А.В.М.1'5 И/ау (см. ее обзор и советы по прохождению в этом номере). Так вот, возвраща- 
ясь к Тгоп 2.0. Наверняка вы уже успели прочитать в других журналах, как классно она вы- 
глядит, но мы первыми в мире смогли в нее ПОИГРАТЬ! В общем, читайте наши восторжен- 
ные впечатления, равно как и эксклюзивный репортаж о световых мотоциклах (19И{сус!е$). 

Ну и, наконец, пара слов о парне, который, начиная со следующего номера, заменит меня 
на последней странице журнала. Это Роберт Коффей. И он мутант. Я просто не знаю, как 
иначе можно объяснить то, что в нем сочетается столько достоинств: чувство юмора, уме- 
ние напугать, любовь к рыбе, а главное - умение, не напрягаясь, писать о чем угодно. Ду- 
маю, он вполне созрел примерить мои шлепанцы. Будьте к нему снисходительны, а то по- 


жалеете! 
Джефф Грин 
Главный редактор 
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12 — Руководство по покупке 
рождественских 
подарков 


Инструкция по выбору подарков — обязательно 
подбросьте ее своим близким, и можете больше 
не беспокоиться, что любимая тетушка подарит 
вам на Новый Год коробку с Бажа\*апа... 


20 Тоа@ше... 


Самые красивые скриншоты прошедшего месяца. 
Представляем космическую адвенчура Егее!апсег 
и новый адд-он Тот С!апсу'$ Спо${ Весоп: |$1ап4 

Твиупдег. 


24 Веа@ Ме 


Черт побери! Палестинцы, оказывается, тоже иг- 
рают в игры, но совсем не в те, что мы. Узнайте 
ответ арабского мира на шутер Зо!Чег о! Рог4ипе. 
Кроме того, представляем первый взгляд на игру 
Наппа!, сделанную по мотивам фильма «Молча- 
ние ягнят»... И остальное как обычно. 


Колонки 
27 Вторая жизнь: самопал 
30 Пермпективы: взгляд назад 


72 Теск 


В этом номере множество 
«Первых взглядов»: 
Спай\есй 7№./$, Аггдо 
СМ/А79Б и Аггдо СМА88, 
№ 5{гото пЗО бате- 
Моцзе, 21 2, ЕпЁ гоп 
ЕЗ6ОХ, ОЗТМ Е$фи4о- 
7280Р. А также тест 
4-х передовых гра- 
фических плат. 


78 Карьера в ГА 
виртуаль- \ 
ных мирах 


Очередная порция 
приключений господина ] 
Подходцева. | №. 


81 @атег$ Едре | 


Кейт достает губную пома- | 
ду... Читайте прохождение 
самой сложной миссии 

МОЕЕ2 — БоцЫе Сго$$. } 


Брюс Герик и Том Чик сра- 
жаются на полях Мефеуа!: 
Тока! Маг. Продолжается 
публикация «Энциклопе- 
дии М/агСга# Ш» - (смотри в этом номере советы 
по игре за Ипаеаа). Ну и разумеется, Самый Гряз- 
ный Трюк Месяца!.. 


96 Скеепбреак 


Джефф Грин закрывает свою рубрику, чтобы 


дать жизнь новой. Читайте в следующем номере 
Ттоп 2.0 ЗсогсНе@ Еан В от Роберта Кофофея... 


Забудьте про старый фильм! Лучше прочтите наше эксклюзивное превью 
нового шедевра от компании Мопо!Н. 


Р.5. С Новым годом! 
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М!сгозо вновь тянется к нашим кошелькам. 
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ТО $ре|$ оЁ бо!4 Первой российской ММОБРС. 


«ПОГРАНИЧЬЕ» 
Один из самых заметных российских ролевых проектов. 
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ДАТА ВЫХОДА: март 2003 


МопойШИ достала из хранилища фильм 
20-летней давности и дала ему вторую 
жизнь в виде компьютерной игры. 


Кино-продолжения фильма ТГгол не будет. Это официальное заявление предста- 
вителей студии О!<пеу. 

Но игрушка, которую сейчас разрабатывает для нас с вами компания Мопо В, 
делает такое продолжение совершенно ненужным, и пусть Брюс Бокслейтнер с 
Джеффом Бриджесом катятся к чертям! Мы не пойдем в кино - мы удобно устро- 
имся за своим компьютером, запустим в игру и будем сами участвовать во всех 
событиях сиквела! 

Как известно, фильм Тгоп вышел на экраны в 1982 году, и сюжет игры учиты- 
вает, что с тех пор минуло целых 20 лет: вы действуете от лица Джета Брэдли, 
сына Алана Брэдли (именно его играл Брюс Бокслейтнер, который, кстати, принял 
участие в озвучке Тгол 2.0). Сам Алан внезапным и таинственным образом исче- 
зает, и, расследуя, что случилось с отцом, Джет проникает в цифровой мир Тгоп, 
оказавшись в самом пекле конфликта между |СР, СоггирНоп и {Соп. И вполне ве- 
роятно, что, продравшись через таинственные и полные опасностей уровни (Ргод- 


гез$ Ваг, |п%егпе{ Ни СКу и т.9.), Джет сможет лично встретиться с легендарным 
Тгоп'ом... 


ИГРА ЦВЕТОВ 


Самое потрясающее в графике Тгоп 2.0 - это, конечно 
же, знаменитый эфорект свечения - главная фишка 
движка (ИАТесв ТгКоп (улучшенной версии ШЕЙТесй 
Уиркег, на котором была сделана игра МОЕ 2). Благода- 
ря какому-то чуду, которое я так до сих пор и не смог раз- 
гадать, Тгйоп демонстрирует еще более красивые эф- 
фекты электронного свечения, чем те, что были в филь- 
ме. «Если бы у нас не было этого свечения, мы вообще не 
стали бы браться за игру», - объясняет арт-директор про- 
екта Эрик Кохлер (Ейс КоМег). 

Другой важный аспект Тгол 2.0 - игра цветов. Эрика 
Кохлер утверждает: «Интенсивное цветное свечение яв- 
ляется главной особенностью игрового дизайна. И, в от- 
личие от всех остальных игр, стилевым лейтмотивом 
Тгоп 2.0 являются чистые, а не смешанные цвета». На- 
пример, полиция открашена красным (ведь во всем мире 
этот цвет служит синонимом команды «Стоп!»), силы 
Соггир{е4 выполнены в ослепляющем дфлюоресцентно- 
желтом цвете, а жадные до энергии {Соп - в царственно- 
пурпурном. Что касается нейтральных персонажей, по- 
могающих главному герою, то они выкрашены в голубой 
цвет, резко контрастирующий с палитрами врагов. 

Выступающая в качестве издателя студия Г/зпеу дала 
Мопойй полную свободу во всем, что связано с внеш- 
ним обликом игры. «Несмотря на то что мы создаем не- 


Простые полигонные конструкции и желтое све- 
чение придают этой территории, принадлежа- 
щей Соггир{е4, совершенно потрясающий вид. 


кий абстрактный компьютерный мир, 

в нем все равно должны быть узнаваемые 

детали, например, двери и тому подобное. Так 

что единственным фактором, сдерживающим по- 

лет нашего воображения, является условие, что игро- 
вой мир не должен быть СЛИШКОМ крезовым», - 
объясняет Эрик Кохлер, а затем добавляет: «На ди- 
зайн игры оказали влияние несколько факторов -- 
собственно фильм, идеи Сида Мида (5у4 Меаа), а так- 
же стиль аниме. Мы внимательно изучили то, как ани- 
ме-художники используют кривые линии при констру- 
ировании зданий и машин, и применили некоторые из 
обнаруженных закономерностей в Тгоп 2.0». 


МОТОЦИКЛЫ СМЕРТИ 


Одним из самых запоминающихся моментов ориги- 
нального фильма (именно его фанаты больше всего 
хотят увидеть в игре) была гонка на мотоциклах буду- 
щего - Чобсусе5. Как и в фильме, эти аппараты вы- 
полняют в игре очень важную роль - т.е. они не про- 
сто служат для преодоления некоторых уровней, 

а органично вплетены в сюжет. 

Например, на первом (обучающем) уровне герой 
оказывается в западне и удирает оттуда на мотоцик- 
ле - все, как в кино. 

Для управления Моапсусе'ом требуется всего три 
кнопки: повороты налево и направо, а также регули- 
ровка положения камеры. Гонки проходят примерно 
так же, как и в кинокартине: вы стремительно мчитесь 
и стараетесь, чтобы управляемые А! соперники вреза- 
лись в стены, которые вы оставляете позади себя. 

При этом камера автоматически переключается на вид 
от третьего лица, но вы можете менять угол и масштаб 
обзора, а также вернуться к режиму от первого лица. 

«А за каким чертом мне может понадобиться пило- 
тировать Иойсусе в режиме от первого лица?» — 
спросите вы. Отвечаю: в стремительных погонях по 
городу это может оказаться очень даже удобным 
и полезным! 


Меню подпрограмм позволяет вам как 
угодно кастомизировать своего персона- 
жа. На рисунке показан интерфейс управ- 
ления подпрограммами. Вдоль края диска 
высвечены все активные подпрограммы 
(разноцветные прямоугольники), голубые 
участки показывают занятую ими КАМ, а 
черные - свободную оперативку, куда 
можно загрузить еще какие-нибудь под- 
программы. Сами подпрограммы могут 
быть трех версий: альфа, бета или 9014. 
Больше всего места занимает альфа-вер- 
сия, меньше всего - 9014. Область в сере- 
дине диска показывает физические стат- 
сы героя, такие, как здоровье и скорость 
передачи (+гапз{ег га*е), и именно здесь 
мы распределяем свободные ВийЧ Роп+$ 
для улучшения его параметров. Три вы- 
ступа по краю - это кнопки, отвечающие 
за конвертацию непригодных к использо- 
ванию программ в пригодные, дефрагмен- 
тацию (т.е. оптимизацию свободного про- 
странства) и удаление вирусов. 


а нами 
будете... 


т 


марка №1 в России 
по известности и распространенности 
на рынке компьютерных комплектующих и периферии* 


* по данным группы компаний КОМКОН, интернет-сайта 1ХВТ.сот и опросов на \/охВи.Ме{ за 2002 г. 


Логотип Сепй$ — зарегистрированный товарный знак КУЕ Зу$етз Согрогайоп 


СОУЕР $ТОВУ 


В Тгоп 2.0 мы встретим как классические 
Н9дБсус!ез, так и новейшие $ирегсус!е$. Старый 
— Ч ор{сус[е ездит немного быстрее, но у Зирассуавй 
есть-специальный акселератор, резко ускоряю- 
щий его всякий раз, когда вы оказываетесь на хвос- 
те соперника. ый == 
жета нас ждет 4-5 соревнований. 
е победы на таком соревновании, 
арена, на ‚рой оно проходило, будет становиться 
доступной Из главного игрового меню - так что вы в 
момент сможете запустить гоночный режим и 
го отдохнуть от бесконечной стрельбы и голово- 
ок. К сожалению, бешеная скорость, с которой но- 
ятся 9Н%сус!е$, делает невозможными состязания с 
живыми соперниками через Интернет. 


Новые 5ирегсус!е$ автоматически ускоряются каж- 
дый раз, когда вы едете с противником ноздря в нозд- 
рю. Кроме того, благодаря открытой конструкции это- 

го мотоцикла вы можете плевать в соперников! 


Большинство гонок будут „.но иногда при- 
проходить на хорошо знако- ” дется покатать- 
мой по фильму арене... ся и пог 


ТАКТИКА № Впадей сотнями заклинаний, ыы НИЕ № Разгадай тайну волшебной 
Вселенной Эфира в пяти кампаниях 


безграничные тактические возможности 


ке 


о = 
\ `- | 
еже 
-& р З&- Г % 
д < 
- 2 Я 
АА, ДУЭЛИ № Стань первым, сражаясь в оп-Ипе 


РОЛЕВАЯ ИГРА № Совершенствуй своего героя, 


получая новые способности турнирах с другими игроками 


Подчиниы себе 
магию 
другого измерения 
цузнай, на что способен. 


Ты можешь потерять 
самое ценное — 
себя. 

Если ТЫ ПОДЧИНИШЬСЯ, 
тебя изменят навсегда 
шли уничтожат. 


Готовься к новому приключению 
в Мире Пордов! 


Ты станешь марионеткой, 
если не сумеешь завладеть силой 


1<- 


врагов. 
Фиры —1С ми. еег!огоз.сот — млм. има. сот 
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СО\УЕВ УТОВУ 


Да, да, помимо соревнований, герою не раз и не 
два предстоит уходить на мотоциклах от преследова- 
ния. Вам придется петлять по улицам огромного горо- 
да (дпсусе$ носятся настолько быстро, что ребята 
из МопоЙП оказались просто вынуждены сделать 
уровни достаточно просторными), а на них значи- 
тельно удобнее ориентироваться в режиме вида «из 
глаз». 


ТВОМ-АРЕМА 


Еще одной фирменной фишкой вселенной Тгоп явля- 
ются состязания различных программ (т.е. персона- 
жей) на специальной арене. Разработчики сразу сооб- 
разили, что подобные стычки - идеальный вариант 
для мультиплеерных баталий. 

Отказавшись от традиционного режима Оеа{птасн 
(«Мы не собираемся делать Оиаке со скинами в стиле 
Тгоп», - объясняет продюсер Клифф Камида (СИ 
Кага) - Авторы предлагают сражения на арене, 

в точности повторяющие то, что было в фильме. Двое 
или больше игроков встают на летающие диски и начи- 


нают свой «смертельный Ропд». Помимо ударов по про- 
тивнику, можно попытаться разрушить под ним почву. 
В зависимости от дизайна конкретного уровня поедин- 
ки могут проходить как один на один, так и между ко- 
мандами, в каждой из которых может быть до шести че- 
ловек. В настоящее время имеется пять многопользо- 
вательских арен, включая одну, взятую прямо из филь- 
ма (0/5с$ ог Тгоп), и еще одну, расположенную внутри 
процессора от корпорации пе. Кроме того, Мопойв 
планирует выпустить специальный инструментарий для 
создания модов, который позволит игрокам конструи- 
ровать собственные, совсем уже абстрактные и нео- 
бычные арены. 

В отличие от всех остальных игр, режим наблюдате- 
ля на Арене - это не просто свободный полет камеры 
над полем боя. Приготовьтесь к роли зрителя, наблю- 
дающего состязание из зкубох'а и ждущего его окон- 
чания, чтобы бросить вызов победителю. Обещаны 
как битвы «каждый за себя» (т.н. показательные мат- 
чи), так и командные турниры, на которых нынешний 
чемпион выступает на золотом диске. 


Добро пожаловать в 1п{егпе* Ни 

самое суматошное место вб`всё 
Скорее всего, здесь вы найдет 
свои любимые порноса 


ТСРЛР А.1. 


Но довольно упоминаний о фильме! Поговорим, нако- 
нец, и о геймплее. Проведя за игрой некоторое время, 
мы убедились, что Тгоп 2.0 является дальнейшим раз- 
витием фирменного «сюжетного» стиля МопойН - то 
есть перед нами самый настоящий «сюжетный шутер». 
30 уровней, разбитых на И миссий, порадуют даже са- 
мых взыскательных игроков, поскольку действие про- 
исходит в весьма экзотических локациях - от внутрен- 
ностей Интернет-серверов до самого Тгоп'а из ориги- 
нального фильма. Головоломки соответствующие — 
проникнуть через Ягемай, отыскать источник повреж- 
денных данных внутри Интернет-хаба и т.д... 

Интеллект противников и союзников специально 
разрабатывался в соответствии со спецификой игро- 
вого мира. Например, дружественная программа 
Мегсигу (см. обложку этого номера) питает к герою ро- 
мантические чувства, заполняя непринужденным об- 
щением короткие паузы между интенсивной пальбой, 
и зачастую помогает ему выполнить задачи миссий. 
МаЗа - новый А! Алана Брэдли - ставит задачи и дает 


Это Мегсигу, ваша смелая 
и решительная помощни 


Арена 01$с$ о} Тгоп. 


советы. Иногда помощи и поддержки можно попро- 
сить у МРС, и любая относящаяся к делу информа- 
ция будет тут же включена в список задач Джета - 
так что можете считать нейтральных персонажей 
встроенной системой подсказок, предназначенной 
помогать безнадежно застрявшим игрокам. Что каса- 
ется врагов, то они могут и будут вызывать подкреп- 
ления (особенно (СР), и им вполне хватит мозгов на 
то, чтобы в нужные моменты переключаться между 
рукопашным и дистанционным оружием. 


АПГРЕЙД ЮЗЕРА 


Да, в этой игре ЕСТЬ полноценный ВРС-аспект. Наве- 
янный бессмертным Зузет ЗПоск 2, он незримо при- 
сутствовал еще в МОЁ и уже вполне зримо — 

в МОЕЕ?Р: вы можете кастомизировать своего персо- 
нажа, который по мере развития сюжета становится 


все круче и круче, и сами выбирать стиль своей игры. 


Основой ролевой системы является меню подпро- 
грамм - диск, демонстрирующий имеющиеся у вас 
подпрограммы и статсы героя. Новые подпрограммы 
(можете по старинке называть их оружием или спец- 
способностями) вы будете находить на трупах врагов 
ив архивах данных, а количество подпрограмм, кото- 
рые вы сможете одновременно запустить, зависит от 
оперативной памяти компьютера, внутри которого 

в данный момент находится персонаж. Например, ес- 
ли вы вРОА, то, скорее всего, сможете запустить 
только одну активную подпрограмму, но, попав на ги- 
гантский Интернет-сервер, можно одновременно вос- 


Гранатомет, стреляющий одной 
гранатой. у 


Выстрел пятью «пья 
ми -— с помощью него. 
зачищать комнаты. 


пользоваться практически всем своим арсеналом. 
Подпрограммы включают НазП ВиНег, делающий вы- 
стрелы тише, Медапег(2 (увеличение урона), а также 
бонусы, позволяющие бесшумно передвигаться. Ино- 
гда вам будет попадаться испорченный или даже за- 
раженный вирусом сосрт, и тогда придется срочно 
принимать меры, чтобы вылечить или дефрагменти- 
ровать свою систему. 

Кроме того, вы будете собирать т.н. Виа №одез 
(ЕРб-шные бонусные очки), увеличивающие номер 
версии программы героя. С помощью них можно будет 
поднять те или иные его параметры, например, здоро- 
вье, энергию, перезарядку (Веспагде) и т.д. Номер 
стартовой версии Джесера - 1.0, но если вы будете 
очень стараться, к концу игры он может добраться аж 
90 \10.0. Ведущий дизайнер Фрэнк Рук (Егапк Вооке) 
выражает надежду, что, используя подпрограммы 
и ВУ М№4е$, геймеры смогут оптимально подогнать 
способности героя к своему стилю игры. 

Твердое решение МопойЙ сделать выдающуюся и 
по-настоящему кинематографичную игру чувствуется 
абсолютно во всем. Язык, с помощью которого ком- 
пьютерные программы общаются между собой, цвет- 
ное свечение, характерное для различных типов МРС, 
дизайн уровня, расположенного внутри РВА... Можно 
не сомневаться, что Тгоп 2.0 понравится как хардкор- 
ным геймерам, так и поклонникам оригинального 
фильма. Ведь быть непосредственным участником со- 
бытий намного интереснее, чем просто наблюдать их, 
не правда ли? 


Энергетиче 
может захва 
и высасыва 
и энергию. 


Ракета, пол 
равлять. 


Известный дизайнер Сид Мид ($5у4 Меаа) 
прославился благодаря своей работе над 
фильмами Тгоп и В!аде Риппег («Бегущий 
по лезвию бритвы»). Мы задали ему не- 
сколько вопросов, чтобы выяснить, что 
маэстро думает по поводу Тгоп 2.0. 


СС\!: Какую часть игры вы видели? И какое учас- 
тие принимали в ее создании? 

В последний раз я видел игру на выставке 
ЕЗ, в частности, я внимательно ознакомился с 
уровнем Е/гемма!. Разработчикам удалось отлично 
передать стиль и антураж фильма. А моим единст- 
венным вкладом в разработку игры было проекти- 
рование новых 5ирегсус[е5. 

СС\\!: В чем основное различие между дизайном 
старых Ма\суез из кинофильма и новых 
Зирегсусе$? 

Понимаете, в далеком 1982 году уровень 
развития технологии сильно ограничивал нашу 
фантазию, поэтому дизайн тогдашних Майсусез 
состоял в основном из правильных геометрических 
кривых и мало напоминал реальный автомобиль 
или мотоцикл. Главная причина того, что Майсус- 
[е; были со всех сторон закрытыми, очень проста — 
компьютеры того времени не могли корректно про- 
считывать анимацию гонщика. Приступая к созда- 
нию Зирегсусе, я заново изучил современные тен- 
денции в дизайне мотоциклов. Я сходил в книжный 
магазин и набрал книг и журналов, чтобы выяс- 
нить, как люди отделывают своих железных дру- 
зей, а также какие особенности конструкции счита- 
ют наиболее важными крупнейшие производители. 
СС\!: Как вы считаете, качество дизайна научно- 
фантастических вселенных в 1982 году (время, ког- 
да Сид работал над Тгоп и В/аде Киппег) быпо вы- 
ше, чем сейчас или наоборот - ниже? Что важнее 
для создания достоверного футуристического ми- 
ра -- фантазия дизайнера или современные ком- 
пьютерные технологии? 

На мой взгляд, технологические ограниче- 
ния заставляют дизайнера работать более стара- 
тельно и в конечном итоге приводят к более высо- 
кому качеству конечного продукта. Большинство 
современных дизайнерских работ, сделанных на 
основе компьютерной графики, напоминают мне 
демо-ролики студии пауза! Мог & Маде - они 
демонстрируют высочайшие технические возмож- 
ности, а вовсе не высокохудожественный или, по 
крайней мере, концептуальный дизайн. Иными сло- 
вами, если в основе вашей работы лежит неудач- 
ная идея, то никакие многомиллионные компьюте- 
ры не сделают ее удачной - на выходе вы получи- 
те ту же самую плохую идею, только стоимостью в 
несколько миллионов долларов, вот и все. 
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РУКОВОДСТВО ПО ПОКУПКЕ РОЖДЕСТВЕНСКИХ ПОДАРКОВ 


РУКОВОДСТВО ПО ПОКУПКЕ 
РОЖДЕСТВЕНСКИХ ПОДАРКОВ 


СОМРУТЕВ САМИ!МС МОВЬЕЮО - 2002 


НЕ ПОКУПАЙТЕ ДУРАЦКИХ ПО- 
ДАРКОВ! СЛЕДУЯ НАШИМ РЕ- 
КОМЕНДАЦИЯМ, ВЫ СМОЖЕТЕ 
РЕБЯТА, НА НОСУ ОЧЕРЕДНОЙ ПРАЗДНИК. ПОДОБРАТЬ ДЛЯ СВОИХ РОД- 


В жизни есть довольно много неприятных вещей - родственники, которых мы ненавидим, 


пища, от которой нас тошнит, и подарки, которые хочется запустить в физиономию дари- Н ЫХ И БЛ ИЗКИ Х САМ Ы Е ЛУЧ- 


телю. К сожалению, с родственниками и едой сделать ничего нельзя, но вот ситуацию с 


подарками можно попробовать исправить. Воспользуйтесь нашим всеобъемлющим «Руко- ШИЕ РС-ИГРЫ И ИГРОВЫЕ ЖЕ- 


водством по покупке рождественских подарков», и, скорее всего, на этот раз вам не при- 


дется деланно улыбаться, принимая от друзей и родных всевозможную дрянь. ЛЕЗЯКИ, И ЭТОТ НОВЫЙ ГО Д 


Неважно, какие праздники вы отмечаете - Кванзу, Чанукан, Рождество или же, подоб- 
но Роберту Коффею, поклоняетесь костям мертвецов — наша цель заключается в том, 
чтобы вы были счастливы. А лучший способ добиться счастья - это заставить своих род- СТАНЕТ САМЫМ СЧАСТЛИВЫМ 
ных и близких купить вам правильную игру или железяку. Так что возрадуемся, дру- 
зья, — никто из вас отныне не будет, развернув подарок, цедить сквозь сжатые от злос- В ИХ ЖИЗНИ! 
ти зубы: «А-а, Рагхсаре: йе бате... Ура...» С помощью нашего «Руководства» вы сможе- 
те без проблем определить, к какой категории геймеров принадлежите, затем вырезать 
или обвести фломастером описание той или иной нужной вам игры, ну а потом подбро- 
сить журнал на видное место, чтобы он попался на глаза людям, тратящим на вас день- 
ги... Если все сработает, то совсем скоро вы будете буквально купаться в шикарных иг- 
рах и компьютерных причиндалах. А если не сработает - что ж, по крайней мере, вы по- 
тратите деньги на покупку этого номера СбИ- нас вполне устраивает такой новогодний 
подарок от читателей! Запомни, малыш: лучший подарок - это тот, который даришь ТЫ:.. 
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Стволы и картечь - вот универсальный способ решить любую про- 
блему. Именно на силе оружия зиждется могущество Америки! Наш 
парень, Мясник, попадает птице в глаз с расстояния в 500 метров. 
Он способен одолеть кого угодно - дайте только ему правильное 
оружие! Его девиз: если кого-нибудь нужно убить, не следует откла- 
дывать это дело на завтра! 
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ААА я 


- ЗУДЯ 


ВАТТЬЕР!ЕЬО 1942. Игра про Вторую Мировую Вой- 
Ну оля тех, кто радуется, наблюдая, как враги отправляются в 
ад. Научиться играть в этот шутер проще простого, при этом 
он предлагает огромное количество всевозможного оружия и 
боевых машин (включая танки, самолеты, корабли и подвод- 
ные лодки). Весьма вероятный претендент на звание Лучшей 
Многопользовательской Игры Года. 


ОРЕВАТ!ОМ ЕЕАЗНРО!МТ СОГО. Лучшая Игра 2001 
года по версии ССИ/, наиболее приближенный к реальности 
тактический симулятор. «Золотое издание» включает новые 
карты, машины, оружие и официальное стратегическое руко- 
водство. Поверь нам на слово, парень, тебе НУЖНА эта игра. 


СОМВАТ ЕЫСНТ 
$1М 3. Третья ин- 
карнация «военной 
версии» самого знаме- 
нитого в мире авиаси- 
мулятора от МсгозоН. 
Потрясающая графи- 
ка, детализированные модели самолетов, реалистичная по- 
верхность земли... Рекомендуется всем виртуальным пилотам 
и любителям военной истории. 


МЕОАЁ ОЕ НОМОВ: АНАЕО АЗЗАЧЬЕТ. Запустив эту 
игру, вы станете участником увлекательнейшего фильма про 
войну, вы пройдете путь из далекой Северной Африки в са- 
мое сердце Германии (адд-он ОрегаНоп 5реагреад). Вы даже 
сможете давить фрицев на угнанном у них «Тигре». Разве 
это не здорово?! 


$РЫМТЕВ СЕЦШ.. Представьте себе Ме! Сеаг 5о/а, вы- 
полненный в фирменном «техно-триллерном» стиле Тома 
Клэнси. Красться, выслеживать, тихо убивать врагов, исполь- 
зовать шпионские приспособления, наслаждаясь при этом 
графикой новейшего движка Ипгеа! /|... 


Это поклонник бешеного экшена, его любимые фильмы - 
«Терминатор 2», «Чужие», «Армагеддон», «Матрица» и вся 
трилогия «Крепкий орешек». Он наслаждается взрывами. 
Его жестокий ум и отточенные спинномозговые рефлексы 
требуют опасности и борьбы, неважно - на ружьях, свето- 


вых мечах или боевых роботах. 
И И 


> 


СУН2АТЮМ Ш АМО СПУ Ш: РЕАУ ТНЕ 
МОВЕО. СМ! - это самая стратегическая из всех стра- 
тегических игр на свете. Адд-он Р!ау {пе \Моп делает ее 
еще... хм... стратегичней. Он не просто добавляет новые 
страны и юнитов, но и предлагает три различных вариан- 
та многопользовательского режима. В общем, если в ва- 
шей коллекции нет третьей «Цивилизации», вы не гей- 
мер, а так, позер. 


МЕСЕМАЕ: ТОТАЁ \М/АР. Игра настолько неве- 
роятно масштабна, что легко может вытеснить из вашей 
головы все остальные мысли. Потрясающе глубокая и 
сложная походовая стратегия сама по себе способна за- 
менить пяток других игр, а ведь еще имеются чертовски 


№ ОМЕ Ы\Е$ РОВЕМЕКЮ 2: А $РУ 
1№ Н.А.Р.М.'$ МАУ. Великолепный ко- 
медийно-шпионский шутер, лучший на данный 
момент представитель жанра ЕР5. Грамотные 
скрипты, отличный А|, потрясающая графи- 
ка, сексапильная героиня - все эти особен- 
ности делают МОЁЕ2 обязательным приоб- 
ретением для любого фаната 30 АсНоп. 


ЗЕО! КМСНТ ПИ: ЕО 
ОЧТСА$Т. Лучший подарок для фа- 
ната, готового ночь напролет стоять в 
очереди за билетом на «Атаку Кло- 
нов» - просто для того, чтобы увидеть 
Йоду, размахивающего световым мечом. 

В игре есть широкий ассортимент заклина- 
ний с использованием Силы, экзотические 
локации, а главное - огромное количество 
дуэлей на световых мечах. 


НАППИ 
> О'ЛЕОН 


Он невысок, аккуратен, умен и хитер - настоящая 
кость в горле для всех окружающих. В реальной жиз- 
ни он может быть старшим помощником младшего по- 
давальщика в каком-нибудь заштатном ночном мага- 
зине, но в душе он постоянно ищет тонкую грань, раз- 
деляющую свободу и полную анархию. Подарив ему 
одну из перечисленных ниже игр, вы удовлетворите 
бурлящую в нем жажду власти и могущества. Може- 
те не сомневаться - игра поглотит его с головой и, ско- 
рее всего, вам придется выводить его из этого состоя- 
ния с помощью какого-нибудь тяжелого предмета. 


увлекательные риал-гаймовые бои, реалистично модели- 
рующие средневековые сражения и осады замков... 


УМСОЕР. Эта игра сделала невероятное - она заста- 
вила нас смотреть на гольф как на веселое и увлекатель- 
ное занятие. Продукт совместного творчества двух тита- 
нов игровой индустрии - Сида Мейера и Уилла Райта — 
Уитбо| демонстрирует свежий и оригинальный взгляд на 
застоявшийся жанр «тайкунов» - игроки проектируют 
собственные площадки для гольфа, управляют ими и да- 
же могут сами сыграть там партию-другую. 


ЕАВТН АМО ВЕУОМО. 3 
ы 


Если вы в какой-то момент 
вдруг осознали, что вам 
больше нечего в этой жизни 
завоевывать, попробуйте 
свои силы в глубоком космо- 
се, населенным многочислен- 
ными живыми игроками. Эта космическая онлайновая 
КРС, с ее бесконечными просторами и богатством воз- 
можностей, надолго засосет даже самого честолюбивого 
Наппи. 


СРАМО ТНЕРТ АОЧТО 1. Потрясающая смесь 
жанров и стилей. Ваш герой - мелкий уличный воришка - 
получает возможность реализовать все свои самые низ- 


менные инстинкты, раскроить черепа множеству других 
таких же воришек, угнать массу автомобилей и т.д. Вели- 
олепный интригующий сюжет, уникальная структура 
ссий, полная свобода на улицах огромного города... 


е-$зПор 


Ир: //мммлм.е-$Пор.ги 


СПЕЦИАЛЬНОЕ 


НОВОГОДНЕЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ 
только до 31 декабря 


Новогодние комплекты 


приставок 


покупая их, вы экономите 


от 10$ до 20$ 


МЕСНМАВЕ!ОВ 4: МЕВСЕМАРЕ$. 
Циклопические роботы, палящие друг друга из 
десятков стволов, - что может быть прекрас- 
ней? Вообразите себя за штурвалом гигантско- 
го шагающего танка! Миссии, проходящие на 
самых разных планетах, гладиаторские бои на 
арене, великолепная графика, суровая эконо- 
мическая модель. Не упустите шанс стать са- 
мым знаменитым наемником во вселенной! 


РУКЕ МОКЕМ: МАМНАТТАМ РВО- 
ЗЕСТ. Это единственная за последние мно- 
го-много лет хорошая игра про Дюка Ньюкема. 
Она возвращает нас к истокам, когда Дюк был 
плоским, аркадным и передвигался по скрол- 
лирующимся платформам. Впрочем, по накалу 
экшена МапваНап РгодесЕ ничуть не уступает 
своему собрату-ЕР$, игра сочетает великолеп- 
ный драйв и на удивление низкую цену. 


МАПА. семги 15 


АРТИ 
ВОРЛОК 


Можете считать Арти эксцентричным и взбалмошным ку- 
зеном Наппи О'Леона. Он тоже хочет завоевать мир, но 
ему скучно делать это силой пушек и мечей. Наш Арти 
чем-то напоминает Сарумана - для удовлетворения своих 
имперских амбиций он тренирует орков и кастует закли- 
нания. Не стойте у него на пути, а то он превратит вас”в 
крысу... 


АСЕ ОЕ МУТНОГОСУ. Черт побери! Долгожданное продолжение 
серии Аде оГЕтр/е$ от компании ЕпзетЫе оказалось на редкость краси- 
вым, увлекательным и аддиктивным. Более того, на этот раз авторам каким- 
то чудом удалось сделать нормальный одиночный режим. Так что можете 
смело нести свои денежки Биллу Гейтсу... 


АСЕ ОР МОМОЕВ$ И: ТНЕ \12АВО'$ ТНВОМЕ. Забудьте о «Ге- 
роях»! На сегодняшний день лучшей походовой фэнтези-стратегией явля- 
ется именно Аде о! И/опаеге /!, с прекрасной трехмерной графикой и отто- 
ченным балансом между менеджментом ресурсов, градостроительством и 
боями. Обязательна к приобретению для всех юных Гэндальфов. 


СЕЕТ!С К№МС$: ВАСЕ ОЕ МАЮ. Это ваш шанс почувствовать себя 
молодым Джеффом Грином и поучаствовать в великой войне римлян и 
галлов на просторах древней Европы. Игра представляет собой хорошо сба- 
лансированную смесь стратегии и ВРС и смотрится на удивление ориги- 
нально и свежо. 


215 С1РЕЕ$ |: АВК РВОРНЕСУ. Продолжение оригинальной фэн- 
тези-стратегии от компании 5!га{еду Еиг$Е получилось во всех отношениях 
лучше своего оригинала, в том числе и с точки зрения графики. Эта игра 


мрачнее, жестче и сложнее, чем Аде о! И/опаеге /|, если первая предназна- 
чена в основном для Гэндальфов, то О/5с!р/ез // - скорее для Саруманов. 


МАВСРАЕТ 111: ВЕ1СМ ОЕ СНАОЗ. 
Вау! Люди и орки снова с нами - и на этот 

раз они привели с собой ночных эльфов и не- 
жить. Последний эксперимент Вй2таг с обо- 
жаемой всеми игровой вселенной поверг иг- 
ровое сообщество в состояние, близкое к шо- 
ку. Перед нами великолепный пример того, какой должна быть игра, чтобы 
стать блокбастером. Не проходите мимо. 
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РЫ 


РЬ 
БЕЗ СТРАХА 


И УПРЕКА 


Когда этот бледный парень с волосами, собран- 
ными в хвостик, ис 10-гранным кубиком в карма- 
не говорит о «добрых старых временах», он име- 
етв виду Британию ХИ века. В его глазах все по- 
следующее развитие человечества - это непре- 
рывное падение в пропасть с той вершины, на 
которой оно было во времена, когда Король Ар- 
тур выдернул меч из камня. Реальный мир за- 
ставляет нашего героя горько плакать, и чтобы 
хоть немного утешиться, он играет в сказочные 
ролевые игры, одевается в плащи, кастует за- 
клинания +1 к крутизне и периодически смотрит 
«Властелина Колец» (коллекционное подароч- 
ное платиновое В\/О-издание, расширенное и д0- 
полненное). 


1СЕМИМО ОАЁЕ И. Долгожданное продолжение одной из лучших 
ролевых игр от В/аск |$е З{и4тоз. Содержит все, что нужно для 
счастья фанатам О&О: классический сюжет, создание партии, море 
шмоток, постоянные драки. Конечно, двухмерный движок смотрится 
несколько устаревше, но это нисколько не умаляет достоинств 
|сеиипа Ба /! - лучшей на сегодняшний день хардкорной ВРС. 


ТНЕ ЕГОЕВ $СВОГ$ Ш: МОРВОМИЮО. Гигантская, эпи- 
ческая, прекрасная - все эти эпитеты абсолютно справедливы для 
шедевра от компании Ве езда, одной из лучших КРС последнего де- 
сятилетия. Мы получили целый мир, в котором можно потеряться на 
долгие дни, недели и даже месяцы. Так что отложите в сторону роман 
Роберта Джордана, и начинайте играть! 


МЕ\УЕВУИМТЕВ МСНТ$. Ролевая игра нового поколения от 
Вюо\аге - нечто большее, чем очередная масштабная 2&0-КРС. Мы 
имеем дело ни много ни мало с революцией в игровом дизайне, когда 
геймеры получают полноценный инструментарий оля создания собст- 
венных приключений и возможность совместно проходить их в он- 
лайне. Лучшая на сегодняшний день многопользовательская ВРС. 


РВЕЕООМ РОВСЕ. Первая по-настоящему хорошая РС-игра про 
супергероев - реальный претендент на звание Игры Года по версии 


ССИ/. Под ваше руководство 
поступает целая команда су- 
перменов, вышедших прямо из 
комиксов 60-х годов. Проработ- 
ка персонажей, игровая вселен- 
ная, юмор - все на самом высо- 
ком уровне. Лучшая на сего- 
дняшний день игра по мотивам 
комиксов! 


РУМСЕОМ $1ЕСЕ. Нужно признать, что данная игра несколько 
более... легковесна, что ли, по сравнению с другими, представленны- 
ми на этой же странице. Тем не менее, если вы любите удапой 
раск'п'ай в стиле О/аБ0, если убивать монстров для вас важнее, 
чем продвигаться по сюжету и читать диалоги, то ипдеоп $геде - 
это именно то, что вам надо. Короткий отдых для мозгов в проме- 
жутке между марафонами Моггом/па. 


Олицетворение полузащитника, никогда не вылезающего из мягкого кресла. 
Вместо того чтобы заниматься спортом в тренажерном зале и сгонять свое пив- 
ное брюхо, он проводит время, изучая таблицы результатов собственной бас- 
кетбольной лиги, существующей только на экране его монитора, параллельно 
смотря по телевизору трансляции всевозможных соревнований, - МА$САЮ, 
МЕТ, МЁВ и даже репортажи о керлинге из Канады... В глубине души он мечта- 
ет стать Майклом Джорданом, Бэрри Бондсом, Джеффом Гордоном и Майклом 
Тайсоном - причем всеми одновременно. И он бы обязательно ими стал! Если б 
только смог оторвать от кресла свой жирный зад... 


УМРЕАЕ ТОУРМАМЕМТ 2003. Вы можете спросить: 
«А что, собственно, делает новейший и крутейший шутер 
2003-го года в спортивном разделе?» Все очень просто - в 
данном случае мы имеем дело со спортом будущего: игроки 
рвут друг друга из ракетниц и энергетических пушек, а их ме- 
неджеры определяют размеры гонораров и, как могут, удов- 
летворяют самые сумасшедшие прихоти капризных звезд. М-да, не так 
уж сильно это будущее отличается от на- 
стоящего... 


МАОРЕМ МЕЁ 2003. Похоже, торговой 
марке Мадаеп не страшно ни время, ни тех- 
нический прогресс. Вышедшая этом году 
серия получилась самой удачной за всю ее 
историю, она смогла составить реальную конкуренцию своим консоль- 
ным итерациям. Новые фишки включают режим Мсатр, стабильную 
игру через Интернет и возможность слушать во время матча собствен- 
ные МР3З-файлы. Наконец-то мы получили хороший футбол! 


У$ ОРЕМ 2002. Как же долго РС-шники ждали качественного тен- 
нисного симулятора на своей родной платформе! И вот, наконец, такая 
игра вышла, пусть даже в ней не хватает нескольких популярных 
спортсменов вроде сестер Уильямс. На редкость реалистичный и ад- 
диктивный сим, рекомендуем. 


"МАМА 


Она дала тебе жизнь - возможно, пришло время тоже дать 
ей что-нибудь, помимо горя и отчаянья? Когда-то она пыта- 
лась относиться к тебе с любовью, и сейчас у тебя появил- 
ся отличный шанс вознаградить ее за это - пусть она почув- 

ствует, как ты скучаешь по ее увесистой скалке... Пред- 

ставленные ниже игры отличаются потрясающей друже- 
любностью по отношению к новичкам, они внесут приятное 
разнообразие в ее дни, проводимые в непрерывных рыдани- 
ях над твоей детской, такой невинной фотографией... 


ТНЕ $1М$ ОМЫМЕ. Возможно, кому-то покажется, что обычные 
люди, играющие в онлайне роль таких же, как они сами, обычных лю- 
дей, занимаются ерундой. Признаемся, мы тоже раньше были настро- 
ены весьма скептически - пока сами не провели несколько часов в 
этой замечательной, сумасшедшей и до боли альтернативной реаль- 
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РОВМОГА 1 ВАС!МС/СВАМО РЫХ 4. Если вы всю жизнь меч- 
тали о хардкорном симуляторе «Формулы 1», то вам страшно повезло. 
В свет вышли сразу две превосходных гонки - бгап РИх 4 и Еогтиа 1 
Вастод. Игры настолько хороши, что мы даже не знаем, какую из них 
вам порекомендовать. Лучше всего возьмите обе. 


РАБИ$РОВТ 
СНАБЕМСЕ. Если вы 
предпочитаете, чтобы в гон- 
ках присутствовала грязь, то 
советуем обратить внимание 
на этот порт с ХБох, обладаю- 
щей отличной физикой, ог- 
ромным количеством всевоз- 
можных трасс и обширным ав- 
топарком. А уж графика... 


ности. Можно не сомневаться, 
что именно Те $1т$ Опте 
сделает онлайновые игры по-на- 
стоящему МАССОВЫМИ. 


ТНЕ $1М$ ОЕБОХЕ. Подари } 
маме коробку, где будет собст- >. 
венно игра Тйе $/т5, адд-он | 
мп! [агде, куча нового контента, а также редактор лиц, который 
даст ей возможность налепить твою уродливую физиономию на го- 
ловы своих виртуальных детей и на неделю запереть их в туалете. 


ЗУВЕНПА. Эта европейская игрушка сочетает отличную графику, 
интересные головоломки, а также увлекательный сюжет. Ведь лю- 
бая игра, начинающаяся с похорон, просто обязана оказаться хо- 
рошей, не правда ли? 


ВО-ЕЕВСОА$ТЕВ ТУСООМ 2. Ро/егСоаз{ег Тусооп 2 даст 
твоей маме возможность проектировать и строить парки развлече- 
ний, а затем руководить своими творениями. Новые инструменты и 
наличие реально существующих территорий и аттракционов сдела- 
ют это занятие еще более увлекательным. 


ИНСПЕКТОР _ 


ГАДЖЕТ 


Этот парень любит все самое новое и наворочен- 
ное - сотовые телефоны, РБА, компьютерные ак- 
сессуары, МР3З-плееры, солнечные очки... При 
этом он всегда опаздывает. Возможно, он тратит 
слишком много времени, пытаясь заставить рабо- 
тать свои многочисленные игрушки... 


А 128МВ АТ! ВАОЕОМ 9700 РРО. Карта, которую называ- 
ют «убийцей беГогсе4». Обязательная покупка для всех хардкорных 
геймеров. Аппаратная поддержка шейдеров и Огес(Х 8.1, а также 
предполагаемая совместимость с АСР 8х уверенно выводит КАВЕОМ 
9700 Рго в лидеры на современном рынке графических акселерато- 
ров. Одним словом, берите - не прогадаете. 


1МТЕЁ ЗСН2 РЕМТОМ 4 РВОСЕ$ $ ОВ \МТН 533МН2 
Р$В. Разработав и внедрив технологию Нурег-Тгеа@ пд, заставляю- 
щую один процессор работать как две независимые логические еди- 
ницы, компания |п{е! дала нам еще одну вескую причину (помимо чис- 
той производительности) покупать именно свои камни. 


САМВВШОСЕ > 
$ОУМОМОВК$ 
МЕСАМ/ОРК$ 

5100 $РЕАКЕН$. 
Это действительно 
очень громкие колон- 
ки. Услышав их, вы ни 
на что другое даже 
смотреть не захотите. 
Суммарная мощность 

в 500 ватт позволит 
заглушить кого угод- 

но — соседей по ком- 
нате или по этажу, жен, детей... Колонки подходят для любых целей - 
от 0Т2003 до прослушивания музыки на В\О. 


ТОСТЕСН МОМО ВАС!МС РОВСЕ РЕЕОВАСК \М/НЕЕЕ. 
Так называемый «!о\/-епа» вариант 200-долларового руля Годйесй 
МОМО Гогсе \МПее!, выпущенного в прошлом году. Если модель вам 
понравилась, но жена в свое не дала выбросить на это дело 200 бак- 
сов, то, возможно, сей- 


час вам удастся рас- Г 
= ыы 
крутить ее хотя бы на 
сотню... Ч анг С 
и ы 
ыРышее и 
АРРЕЕ ПРОБ. Да, } ое 1 
эта штучка стоит 500 
баксов, но ведь она 
несет целых 20 гига- : А, 
байт информации - у" \ 
это намного дешевле, | ь 
чем $130 за 64 МБ! 


Единственным недо- Е} | 
статком игрушки мож- | 
но считать то, что она 
требует Еге\\Мге - но 

это легко лечится или 
дешевой Е/ге\\Иге кар- 
той, или 5оипа Ва$ег Ац@оу. 


ЗАМ$ЗУМС А5ОО СЕЧ. РНОМЕ. Этот изящный полноцветный 
аппарат заставит позеленеть от зависти всех остальных пижонов. А 
начав скачивать игрушки (например, Рас-Мап), лазить по Интернету 
или проигрывать свои любимые песни, вы можете совсем позабыть, 
что с помощью него можно еще и звонить... 


$ОМУ СЫЕ МВ-7О0\. Нет, это не гаджет из арсенала Джеймса 
Бонда, это всего лишь новейший РБА от всемирно известного произ- 
водителя. Имеет экран на шарнире, мини-клавиатуру, разъем для на- 
ушников, чтобы прослушивать МР3-файлы, а также цифровую каме- 
ру. Незаменим в любой жизненной ситуации. 
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ФОТОГРАФИИ ВИДЕОПЛАТ И КОЛОНОК АРНОЛЬДА ТИОСЕДЖО 


Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр 


ГАМСЕВ_ 


Если память мне не изменяет, 
в последний раз мы писали об 
этом космосимуляторе в да- 
леком 1999 году. Именно тог- 
да прозвучала знаменитая 
фраза: «В начале 2001-го иг- 
ра должна появиться в про- 
даже». М-да, как выяснилось, 
мы были слегка неправы. И 
поэтому сейчас, когда Егее- 
Гапсег уже почти готов к по- 
лету (авторы обещают закон- 
чить все работы к марту 
2003 г.), мы решили еще раз 
напечатать картинку из этой 
звездной адвенчуры, в кото- 
рой игрок не скован никакими 
рамками и пользуется абсо- 
лютной свободой. То есть, с 
одной стороны, имеется увле- 
кательный и глобальный сю- 
жет, но, с другой стороны, ни- 
кто не запрещает предприим- 
чивому геймеру послать все к 
чертовой бабушке и стать ос- 
торожным контрабандистом 
или же безжалостным косми- 
ческим бандитом. Именно в 
свободе и заключается глав- 
ный козырь Е гее/апсег. В хо- 
де скитаний от одной звезды 
к другой вам предстоит укло- 
няться от астероидов, скры- 
ваться от пиратов и губерна- 
торов, а также вести торгов- 
лю. В общем, звучит все про- —, 
сто здорово, а выглядит еще & 
-. 
* 
а. 


лучше... 


$ 
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Кто это - друг или враг? На.самом деле, решать 
вам. Эти два корабля наверняка уже почти раз- 
рушены... Ограбление мирных торговцев вряд 
ли заставит местную полицию проникнуться к 
вам любовью, но, скорее всего, даст возмож- 
ность влиться в ряды криминального мира. 


а 
здны | 
оиды, к 
ланеты, на Котор ожЖно сесть, и жители, с 


которыми нужно Торговать. Самое сложное -— 
это выяснять код 
систем в барах И'с 


Вы поступили мудро, навешав на 
свой корабль такое количество 
оружия и брони! Для экипировки 
звездолета предлагается более 


400 различных компонентов. 


г а 


= 


Никогда не летай 
соло, Хан! В режи- 
ме тир!ауег вы 
сможете проходить 
различные миссии 
вместе с друзьями, 
создавать совмест- 
ные торговые кар- 
тели и даже состя- 
заться друг с дру- 
гом в скорости! 


пипили,смли 21 


ГОАО! МС... 


ОМ | ] 
СНО$Т ВЕСОМ: 


15ТАМО 


Нет, ребята, на самом деле пе- 
ред вами вовсе не плакат, при- 
зывающий вступать в армию 
(хотя предположение, конечно, 
интересное)... Перед вами — 
скриншот из нового адд-она к 
игре СВо${ Весоп. Очередной 
творческий экзерсис Тома 
Клэнси заносит нас не куда- 
нибудь, а на Кубу - нужно 
проследить, чтобы местные вы- 
боры были демократическими и 
свободными. Соответственно, 
«Призракам» предстоит как 
следует надрать задницу по- 
встанцам-коммунистам. По- 
дробнее об адд-оне можно про- 
читать в разделе Ргемем$. 


Единственным звуком на побережье был умиро- 
творяющий плеск волн - до тех пор, пока не по- 
явились Зеленые Береты и не перестреляли все 
живое, превратив этот райский уголок в ад! 
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ой 


то сможете 


только с огнестрельным 
вая поумневший А!, можно с \ 
предположить, что даже при иг 


ботов это будет совсем не просто. || 


Веа4 Ме 


Противостоим реальному телевидению под редакцией Кена Брауна 


Сирийский шутер 
Опаег А$В дает 
игроку возмож- 
ность нападать на 
израильских сол- 
дат и поселенцев. 


ИГРОВАЯ КУЛЬТУРА 


Компьютерные игры - новейшее оружие в информационной и пропагандистской войне. Роб Бернс 


= 


НАММВАТ 
Старый друг — 
лучшее блю- 

ш Чона обед. < г 
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а первый взгляд - перед нами 
самая обычная игра, но уж 
слишком большой заряд нена- 
висти она в себе несет. Шутер под названием 
Опаег Азй - это ответ арабского мира на вол- 
ну перегруженных насилием 30-экшенов вро- 
де о/ег оЕРойипе и Катбом $/х: Кодие 
5реаг. Только на этот раз вы действуете не от 
лица американского десантника или спецна- 
зовца - главного героя Ипаег Азй зовут Ах- 
мад, и это 19-летний палестинский беженец. 

Игра, выпущенная сирийским издателем 
аг е! гк, посвящена т.н. «первой интифа- 
де» - палестинскому восстанию против изра- 
ильской армии в 80-х годах. В роли Ахмада 
игрок занимается сбором оружия (главным 
образом, камней, автоматов М!6 и АК-47, а 
также гранат), а после того как он становится 
свидетелем зверств, совершаемых против 
палестинского народа, Ахмад начинает соб- 
ственную маленькую войну. Миссии заносят 
игрока вглубь занятой врагом территории, он 
побывает во многих реальных локациях - Ра- 
малахе, израильской тюрьме неподалеку от 
Тель-Авива, а также на военной базе, распо- 
ложенной на Голанских высотах. В одном из 
типичных сценариев молодой мститель гро- 
мит дома еврейских поселенцев на западном 
берегу реки Иордан. 

Радван Касмия, менеджер компании Баг е! 
Нгк, объясняет, что игра была создана в про- 
тивовес американским видеоиграм, которые, 
по его словам, несправедливо изображают 
арабов террористами и злодеями. «Иностран- 
ные игры искажают сфакты и историю, - гово- 
рит Касмия. - Они проникли в наши дома и в 
сознание наших детей и молодежи. Мы рас- 
сматриваем Ипаег Аз в качестве нового ис- 
торического пособия. Мы - это зеркало, от- 
ражающее РЕАЛЬНЫЕ события». 

Да, на этой охваченной войной земле в ус- 
тах разных рассказчиков любая история зву- 
чит совершенно по-разному. Брайен Маркус, 
исследователь Еврейской Лиги по Борьбе с 
Диффамацией, занимающийся проблемами 
Интернета, считает, что Ипаег АзВ не имеет с 
историческим пособием ничего общего: «Это 
всего лишь новый инструмент пропаганды, 
который нацелен на молодых людей и пред- 
назначен для оправдания и прославления 
насилия против израильских поселенцев». 

Брайен Маркус рассказывает об еще од- 
ной арабской видеоигре, которая сейчас цир- 
кулирует в Сети, и к которой приковано са- 
мое пристальное внимание Лиги. Она назы- 
вается 5рес!а! Гогсез и дает игроку возмож- 
ность поучаствовать в реально имевшей ме- 
сто в 2000 году атаке боевиков организации 
«Хизболла» на израильскую военную базу в 
Южном Ливане. На сайте можно не только 
скачать саму игру, но и узнать, как готови- 
лась реальная операция, какие разведыва- 
тельные данные (карты и т.д.) были для нее 
собраны. «Это очень опасная тенденция, — 
заключает Маркус, — поскольку с помощью 
таких военных игр боевики привлекают в 
свои ряды свежее пушечное мясо». 


ВАТТЕЕРНТЕТО АБО-ОМ 


В Италию 
за побе- 
дой! 
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ВОО РОМ@ 
Экс-5ИАТ 4 


продюсер ма- 
шет флажком. 


стр. 28 


РОЗТ- 
МОВТЕМ 
Брюс смотрит 
на Меуегиитег. 
стр. 30 


БУ! РУБ дыре даа) 


Рекламный постер Ипаег А$В: «Новый герой, новые стандарты, невыдуманные события». 


«Мы рассматриваем Опфег АзН в качестве нового 
исторического пособия. Мы - это зеркало, отражаю- 
щее РЕАЛЬНЫЕ собьтия».. - Радван Касмия, менеджер 
Даге! РиК-Вайигап Казпиуа, ргодтат тападег. 


Но, наверное, вы думаете, что игры исполь- 
зуются в пропагандистских целях только на 
Ближнем Востоке? «А вот и нет», - заявляет 
Радван Касмия и жестом обвинителя указы- 
вает на программистов армии США, которые 
совсем недавно выпустили игру под названи- 
ем Атег/са'5 Агту (см. ее обзор в этом номе- 
ре). Игра, по самым скромным расчетам, сто- 
ившая налогоплательщикам примерно 7 мил- 
лионов долларов, представляет собой этакий 
виртуальный военный лагерь, в котором гей- 
меры проходят серию обучающих миссий и, в 
конце концов, сражаются против террорис- 
тов. И это не отнюдь не аркадный шутер — 
пользователи учатся обращению со снайпер- 
ской винтовкой и привыкают убивать людей 
без каких-либо колебаний в душе. 

Пропагандистская машина армии США на- 
стаивает на том, что Атегса'5 Агту - это во- 
все не инструмент идеологии и привлечения 
новобранцев, но даже в Штатах многие счи- 
тают подобное заявление, мягко говоря, не- 


искренним. Ведь офицеры-вербовщики при- 
влекают посетителей на свои мероприятия 
бесплатными раздачами компакт-дисков с 
этой игрой! Линда Робертсон, профессор 
нью-йоркских колледжей Норай и \МШат 
УПИ, а также эксперт по истории пропаган- 
ды, считает выдумку армейских идеологов 
совершенно прозрачной. По словам Линды 
Робертсон: «Игра используется для того, что- 
бы понизить чувствительность молодых 
мужчин к насилию, совершаемому во имя не- 
ких «высших целей». Совершенно очевидно, 
что именно в этом заключается цель военно- 
го руководства». Но то, что очевидно для 
профессора, совсем не обязательно будет 
очевидным для 14-летних подростков... 

И, похоже, такая стратегия набора рекру- 
тов имеет шансы на успех. Ведь в течение 50 
дней после выхода игры из Сети было скача- 
но более 600 тысяч ее копий!.. 

А на Ближнем Востоке огромной популярно- 
стью пользуется уже упоминавшийся шутер 
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БЕАО МЕ 


=“ 


Раненого палестинца выносят из мусульманского священного места в Иерусалиме. Надо же. 


«Ипаег АзВ -- это ответный удар по играм, в которых арабы и мусульмане 
по определению могут выступать только в роли врагов». —!р.сот 


«Первый шаг к ус- | «Игра выглядит многообещающе. Мы даже 


тановлению рав- 

новесия в инфор- 
мационной войне 
против Израиля». 
—газета «Тезйгееп» 


Ипаег АзВ. Игра получила самые благоприят- 
ные отзывы в арабской прессе и была с таким 
энтузиазмом встречена арабскими тинейдже- 
рами, что разработчики немедленно начали 
работы над ее продолжением с говорящим на- 
званием Ипдег Аз 2: Ипаег еде. Сюжет сик- 
вела посвящен истории семьи, живущей в Хе- 
вроне во время второй интифады (2000-2002. 
гг.). По словам Радвана Касмия, конец игры 
будет «реалистичным» - то есть в конце героя 
не будет ждать гигантский Сионист-босс с ра- 
кетницами вместо рук, а успешное заверше- 
ние финальной миссии не будет означать 


полную и окончательную победу палестинцев. 


«Игрок - это вовсе не супергерой, способный 
в одиночку решить все проблемы и выиграть 
войну», —- объясняет Касмия. 


не собираемся сравнивать ее с другими шу- 
терами, поскольку Ипаег А$В - это жемчу- 
жина в грязной куче деструктивных и глу- 
пых игр, создаваемых исключительно ради 
прибылей и развлечения отупевшей толпы». 
—Сатез4ага6$.сот 


Интересно, а как сами арабские подростки 
относятся к подобным «умиротворяющим» 
заявлениям? Например, тинейджер из Сау- 
довской Аравии по имени Эссам аль-Замель, 
который ведет несколько сайтов для араб- 
ских геймеров, считает: «Большинство му- 
сульман с нетерпением ждут продолжения 
Опдег А$В не потому, что там можно выиг- 
рать войну, а потому что там можно ЛИЧНО 
ПОУЧАСТВОВАТЬ в борьбе за свободу на- 
шей земли». 

«Да, возможно, для некоторых мусульман 
это действительно так, - соглашается Брайен 
Маркус. - И сейчас мы можем лишь мечтать 
о том, чтобы умы геймеров когда-нибудь за- 
хватила игра, посвященная не разжиганию 
войны, а установлению мира...» 


вать в созда- 
нии игры по 


льма КИВИ 


№ Компания ММеп- 

41 Уп№егза! подписала 
с Квентином Тарантино 
контракт, связанный с разработкой иг- 
ры по его фильму КИ! ВИ. Картина, в 
которой снимаются Ума Турман и Лю- 
си Лью, будет наполнена экшеном и 
драками, так что, скорее всего, игра 
тоже будет принадлежать к жанру 
'АсЯоп (хотя пока представители 
\ММмепа! Уп\егза! не обнародовали ни- 
каких деталей). Разработкой займется 
принадлежащая кинокомпании студия 
ВИаск ГаБе! Сатез, автор игр Те 
ТЬт9д и ТПе Гога о! {пе Етд$ (см. ее 
обзор в этом номере). Предполагается, 
что Тарантино примет участие в про- 
цессе разработки в качестве креатив- 
ного консультанта. Выход фильма на- 
мечен на октябрь 2003 года, а игра 
увидит свет не раньше, чем через 
полгода после этого события. 


«Серьезный Сэм» нано- 
сит очередной удар 

№ Сайт |С№.сот пишет, что полноцен- 
ное продолжение к шутеру $егои$ 
бат выйдет на РС и ХЬох в течение 
следующего года. Как известно, по- 
следовавший вскоре за релизом ори- 
гинальной игры а9д-он бесопа Епсоип- 
{ег не являлся сиквелом в полном 
смысле этого слова - по словам деве- 
лоперов из Сгофеат, там был в основ- 
ном использован контент, не вошед- 
ший в первую игру. В данный момент 
5епоиз 5ат 2 находится в процессе 
разработки, а выход шутера намечен 
на конец 2003 года. 


ИГРОБАЛ 
МАТЕМАТИКА Формулы, которые не дают в школе. Эрик Оупу 
[9 


Турта оЕ {Пе Беаа * ГИЧе Сотритег Реор!е = Кезаеп{ Ем! = ТНЕ $1М$ мые 


Г? 
= Тот Ка!аег | = ТОМВ ВАШЕВ Ш у 


*. „> НУРЕВЗРАСЕ РЕМУЕВУ воу 


= 
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ВБЕАО МЕ 


ВТОРАЯ 
ЖИЗНЬ: 


НА ПУЛЬСЕ 


Наппфа! —- каннибал 


Съесть на обед старого друга... Джон Хуллихэн 


одать основное блюдо с фасолью, сэр?» 

Гм... интересно, что является «основным 

блюдом» в игре НаппЁба! -- новом шуте- 
ре от первого лица, в котором участвует всеми люби- 
мый знаток «Кьянти» и серийный убийца доктор Лек- 
тер... 

Французская компания Агхе! Те умудрилась ка- 
ким-то образом отхватить лицензию на один из самых 
популярных в мире кинофильмов и на сэра Энтони 
Хопкинса в роли сумасшедшего доктора. Игроку пред- 
стоит действовать от имени специального агента ФБР 
Клариссы Стерлинг (Джоди Фостер), странный поеди- 
нок которой с Лектером и стал главной темой леденя- 
щей кровь трилогии Томаса Харриса. 

В данный момент игра находится на начальной ста- 
дии разработки, но уже сейчас известно, что она будет 
использовать движок /ирйЁег от компании Мопой - 
т.е. жуткие локации действительно будут мрачными и 
страшными (как вам, например, нравится перспектива 
побывать в заброшенной палате психушки или в стек- 
лянной тюрьме Ганнибала?). Несмотря на то 
что в школе ФБР Клариссу учили быть го- 
товой ко всему, те галлюцинации, которые 
ей предстоит испытать в игре, способны 
довести до белой горячки даже самого 
психически устойчивого человека — 
изменение пропорций предметов, ис- 
каженное восприятие, громоподоб- 
ное сердцебиение и тому по- 
добные прелести, прями- 
ком взятые из ориги- 


нальной книги... При всем при том, суть геймплея бу- 
дет заключаться в тщательном и скрупулезном изу- 
чении обстоятельств и сборе улик, а отнюдь не в без- 
думной стрельбе по всему, что движется. Чтобы вы- 
звать некоторых подозреваемых на откровенность, 
может оказаться достаточно значка ФБР. Других 
придется допрашивать с применением спецсредств... 
При этом вы всегда должны помнить, что трупы обыч- 
но молчат, поэтому нужно лишь ра- 
нить врагов, а не убивать их — 

для этого авторы специально со- 
здают комплексную систему ра- 
нений и сложные скрипты А|, 
учитывающие состояние, в ко- 
тором находится человек. Пого- 

ня за каннибалом начнется 
не раньше 2004 
года. 


Ко .гпЬпе{.Н/-ЫКех 


0221е.аЧ\епигеЧеуе!орег$.сот 


КЕАО МЕ 


Интервью ССМ 


Род Гупд 


Сенсационные откровения 
бывшего исполнительного 
продюсера $И/АТ 4. 


Кен Браун 
р ли «Мистер $М!АТ». До своего пе- 
рехода под крыло М!сгозо# Род 
проработал в $1егга ОпИпе более 12. лет, и за 
это время он раскрутил торговую марку 
$И/АТ и спродюсировал великолепный 
$И/АТ 3. В сентябре 2002 года Род Фанг 
уволился из компании $1егга и перешел в 
М!сгозо{, в подразделение, занимающееся 
ХБох. Вскоре после его ухода представители 
Зегга объявили, что выход $И/АТ: УгБап 
УизНсе ($И/АТ 4) откладывается на неопре- 
деленный срок. Поскольку никаких объясне- 
ний со стороны компании не последовало, мы 
решили спросить о том, как продвигаются дела 
с разработкой игры, у самого Рода Фанга. 


ода Фанга (Во4 Рипд) все называ- 


ССИ:: Как известно, 5И/АТ 4 отходит от фир- 
менных фишек предыдущих серий вроде реаль- 
ного оружия и подлинной тактики спецвойск. 
Почему так было сделано? Были ли вы соглас- 
ны с подобным ходом? 

РОД ФАНГ: Да, идея расширить таким обра- 
зом аудиторию родилась в недрах нашего 
подразделения. Она базировалась на эконо- 
мических расчетах, показывающих, какой 
требуется уровень продаж для того, чтобы 
окупить разработку продукта. С другой сторо- 
ны, данная идея была своеобразной «палкой 
о двух концах» - ведь изначально концепция 
серии 5\М!АТ предполагала, что эти игры не 
предназначены для широкого круга потреби- 
телей (в отличие, например, от На/{-ЁЁе). Тем 
не менее, нами была поставлена задача: со- 
здать игру, способную на равных конкуриро- 
вать с тяжеловесами рынка тактических шу- 
теров. 

ССИ:: А как на подобное изменение основопо- 
лагающей игровой концепции отреагировали 
фанаты предыдущих частей? 


Ва еНе!4 19 


Б/мте БмтКу 
Сгапа Рих 4 


о 


ПРИМЕЧАНИЕ: 10 - НАИВЫСШИЙ РЕЙТИНГ; 1 - НАИХУДШИЙ РЕЙТИНГ; * - ДАННЫЕ ОТСУТСТВУЮТ. 


«Причина задержки в том, что 
оводстно Зета решило 
рии Опгеа! 


ССИ:: Как 
проект? 


чувствовал, что для этого да 
нейший карьерный рост требовал каких-то из- 
менений. Мне была предложена более интерес- 
ная и перспективная должность в компании, об- 
ладающей значительно большей финансовой 
стабильностью. Так что здесь все просто. 


Тео ыы о 


пы 


в В | 8.5! 
9о 19.5 9 9.5 
8.5 | 85 | 85 7.5! 
8 | 85 | т {7.5 
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ССИ’: Когда $И/АТ 4 
все-таки выйдет? И почему 
игра была отложена? 
РФ: Я понятия не имею, когда 
она появится в магазинах. Думаю, 
причина задержки в том, что руководст- 
› Зегга решило перейти на движок Ипгеа/. 
чно считаю это решение в корне неверным, 
кольку имеющийся движок $И/АТ 4 прекрас- 
о поддерживал все игровые фишки и при этом 
давал возможность выпустить игру уже к Рож- 
деству. Я до сих пор не знаю точно, почему они 
решили перейти на Упгеа! Епдте, - возможно, 
это как-то связано с режимом ти р/ауег... В об- 
щем, руководство компании считает, что именно 
лицензирование технологии Упгеа! сделает 
МАТ 4 конкурентоспособным на рынке совре- 
менных тактических шутеров. 


бате.! Ехе] «НИМ» а Аб.ги ет сот 


9 8.5 
8.4 2. 9 ЕВА 8 
5 {86 95 |*' 8 
8.8 | 9.4! 95 (9) 9 
9.2 84! 85 18.5} 8.5 
В Ве 5 15, 8 


ВСЕ ДАННЫЕ ПРИВЕДЕНЫ К ДЕСЯТИБАЛЬНОЙ СИСТЕМЕ ОЦЕНКИ. 


Бешеные Симолеаны 


Доходы от серии ТЛе $йт$ сопоставимы с прибылью наиболее 
кассовых фильмов в истории человечества. Кен Браун 


х можно любить или ненавидеть, но факты 

остаются фактами — Симы плодятся быст- 

рее, чем спам, ежедневно получаемый по 
электронной почте озабоченными тинейджерами, кото- 
рым хватает ума регистрироваться на бесплатных пор- 
носайтах. К концу августа 2002 года Тйе $йт$ продались 
в США тиражом более 7 миллионов копий, став самой 
популярной РС-игрой в мире. А если к этой цифре при- 
бавить продажи всевозможных адд-онов (м' [агде, 
Ноизе Рацу, НоЕ а, УасаНоп, Итеазвеа), то суммарный 
Тираж станет и вовсе невероятным - около 17 миллио- 
нов коробок. Думаю, теперь вам понятно, почему боссы 
Несгогс Аг$ с такой нежностью относятся к Уиллу 
Райту (\\! \М ПОВ) - создателю самой коммерчески ус- 
пешной торговой марки в истории компьютерных игр. 

Именно гигантские цифры продаж привлекли к Симам 
внимание таких крупных производителей (и рекламода- 
телей!), как |п{е! и МсОопа!4'$, которые отвалили ЕА мил- 
лионы долларов за то, чтобы в Тйе 5$1т$ Оп/те чеповеч- 
ки ели гамбургеры и жареную картошку, а играли за 
компьютерами с логотипом пе. 

Кроме того, серия Тре $йт5 всегда пользовалась ог- 
ромным вниманием со стороны прессы. Так, журнал 
Ещегаттег{ \МееКу присудил Уиллу Райту почетное 
35-е место в списке крупнейших «развлекателей» чело- 
вечества 2002 года - аккурат между Дэйвом Мэттью и 
Томом Клэнси. 

Мы предлагаем вашему вниманию еще несколько ста- 


ВАЛОВОЙ ДОХОД 
Если суммировать все деньги, зара- 
ботанные компанией ЕА на играх се- 
рии Тйе $/т5, то по своей прибыль- 
ности данная торговая марка ока- 
жется между 5-м и 6-м наиболее 
кассовыми кинофильмами 

в истории человечества. 
5р!аег-Мап $404 миллиона — м 


| 


Тве $$ м 
(включая адд-оны) | 
$383 миллиона 


Учгаз$с Рагк —м 
$357 миллионов 


По данным агентства МомемеЬ.сот 


тистических таблиц, наглядно иллюстрирующих триум- 
фальное шествие ТВе $/т$ по нашей планете. 


КТО ПОКУПАЕТ ТНЕ $1М$? 


Люди от 13 до 17 лет - 37% 
Люби от 18 до 27 лет - 28% 


Люди от 35 до 34 лет - 23% 


Люди старше 
34 лет - 12% 


55% мужчин 


45% женщин 


КЕАО МЕ 


ДОБАВКА К ПЕНСИИ 


ВаЩеН_еа 
начинает 
обрастать 
адд-онами 


Дорога в Рим вымощена 
пулями. Даррен Глэдстоун 


сли вы уже устали мочить 
фрицев в ВаШеНе!4 1942, то у 
меня есть хорошая новость: 
скоро вы получите возможность вволю по- 
стрелять в солдат еще одного союзника фа- 
шистской Германии - в итальянцев. К рели- 
зу готовится адд-он под названием Тве Роаа 
ю Коте. 

Шесть новых карт моделируют сравни- 
тельно малоизвестные сражения с итальян- 
скими войсками, включая ОрегаНоп НизКу 
(Сицилия), а также битвы при Анцио и Монте 
Кассино. Уровни специально рассчитаны на 
сражения большими группами, так что весе- 
лье на 64 игрока, бывшее фирменной мар- 
кой оригинального Ваейе!4 1942, продол- 
жится с новой силой. В сражениях примут 
участие две новых стороны - уже упомяну- 
тые итальянцы (пф!) и французские легио- 
неры (вау!). Список оружия пополнится ита- 
льянским автоматом Вгеда, британским 5{еп 
$МС и еще несколькими образчиками, кроме 
того, на стволы теперь можно крепить шты- 
ки. Появятся восемь новых боевых машин -- 
итальянские, немецкие и английские танки, а 
также противотанковые пушки; силы воз- 
душной поддержки обогатятся немецким ВЕ- 
10 и британским штурмовиком Моздийо. 

Адод-он ТВе Роа4 {ю Коте вряд ли произве- 
дет эффект разорвавшейся бомбы, но, по 
крайней мере, он покажет всем халтурщика- 
ми пример хорошего и качественного ехрап- 
зп расК'а. Ищите его в магазинах уже этой 
ЗИМОЙ. 


млалл. семги 29 


РЕАО-МЕ 


\ 


УМ/агпаттег Опте 


Английские разработчики соревнуются с ВИхтата, 
кто первым запустит огров в онлайн. Джон Хулихэн 


а данный момент мы уже имеем в 

разработке ${аг И/аг$ Са/ахгез, Тве 

Гога ое Юпдз, ТВе Мах, опа 
ог И/агСгаН, супер-героев Магуе! и еще Бог знает 
сколько других массовых онлайновых ролевых 
игр. Встает резонный вопрос: нужна ли кому-ни- 
будь ЕЩЕ одна ММОВРС? Британские разработ- 
чики из компании С!тпах, похоже, считают, что 
нужна. Объединившись со знаменитым на весь 
мир производителем настольных воргеймов 
Сатез \\Могк$Пор и супергигантом 
компьютерной индустрии 
МисгозоЙ, они занимаются со- 
зданием игры И/агваттег 
Оп!те. Данная КРС основа- 
на на популярной европей- 
ской настольной ролевой 
игре во вселенной 
И/аграттег. Нам предлага- 
ется стать ищущими при- 
ключений наемниками, ко- 
торые в конечном итоге мо- 
гут прославиться и как ге- 
рои, и как отьявленные не- з 
годяи. . 


Как известно, мир И/аграттег существует 
уже более 20 лет, он имеет собственную бога- 
тую историю и довольно плотно заселен много- 
численными расами и народами. В общем и це- 
лом, игровая атмосфера чем-то напоминает 
средневековую Германию, где постоянно стал- 
киваются грубая сила, магия и «новейшие»тех- 
нологии, основанные на использовании пороха. 
И именно огры, похоже, будут наиболее инте- 
ресными из изначально доступных нам игра- 

‚ бельных рас. Длинный и четко структуриро- 
ванный карьерный путь включает та- 
кие «роли», как ловец крыс, охотник за 
головами, искатель ведьм и т.д. — ины- 
ми словами, каждый найдет себе заня- 
тие по сердцу в местных городах или 
средневековых деревушках. А бук- 
вально на следующий день после 
№ нашего знакомства с игрой ре- 
бята из Сйтах объявили, что 

у них возникла серьезная 
проблема с моделированием 
гномских кальсон, но они ее 
обязательно решат в са- 
мое ближайшее время. 
Веселое это занятие — 
разработка игр, не 
правда ли? 


Это был месяц больших на- 

чинаний -- как удачных, так и 

окончившихся бесславным 

фиаско. В самой первой ко- 
лонке бгеепзреак Джефф Грин что-то бес- 
связно лепетал на тему, к которой он будет 
еще не раз возвращаться в последующие 
годы, - своему полному ламерству в Аде о! 
Етриге$. Тем не менее, это было занятно и 
понравилось читателям, чего нельзя ска- 
зать о двухстраничной рекламе компании 
1оп Зфогт, на которой ее сотрудники выгля- 
дели, как банда третьесортных хулиганов... 
В рекламе вообще не упоминалось никаких 
игр - она расхваливала достоинства осно- 
вателей фирмы, большинство из которых 
покинуло этот тонущий корабль еще до то- 
го, как он выбросил на берег своих первых 
робо-лягушек. 


Е 


Реклама импортированного из 

Японии продукта под назва- 

нием Собга М/55юп занимала 

целую страницу. Она призы- 
вала всех наших читателей срочно купить 
игру, которая заставит их «физически и 
эмоционально реагировать» на потрясаю- 
щую полноэкранную графику. Очень быст- 
ро, правда, выяснилось, что эта графика 
взята из порнушного аниме - т.е. данная 
реклама побила все рекорды лживости и 
непорядочности, и даже ко всему привыч- 
ный Роберт Коффей был в шоке. Впрочем, 
мы моментально признали свою ошибку, 
опубликовав в том же самом номере обзор, 
в котором написали: «Эта игра прямо про- 
сит, чтобы ее как следует опустили». 


Г® к Это сейчас любая уважаю- 
. щая себя ВРС обзавелась 
журналом и автоматической 
мини-картой, на которой игрок может делать 
пометки. А тогда, 15 лет назад, компании, 
подобные Оцез{Виз{ег$, делали все, чтобы 
облегчить нам трудное дело картирования 
своих приключений, и периодически давали 
в ССИ/ довольно забавную рекламу. Вооб- 
разите - всего за 15 баксов вы могли приоб- 
рести Очез{Виз{ег$' Сагводгарпу КЁ, вклю- 
чающий 50 бланков для рисования карт в 
графических и текстовых (да, да! тексто- 
вых!) адвенчурах, 50 бланков для ролевых 
игр, 20 бланков для записи квестов и под- 
сказок, 20 бланков для статистик героев, а 
также 20 бланков для городов и замков. 
Более того, люди в Оце${Виз{ег$ были на- 
столько добры, что включили в комплект 
даже мануал - на случай, если вы не в кур- 
се, зачем в приключенческих и ролевых иг- 
рах нужны карты и записи. 


ХИТ-ПАРАД 


СС\/ топ 20 


Серия ТВе $/т$ 
спускает с поводка очередной бестселлер. 


ХОРОШИЙ 


Тре $1т5 УтеазвВеа - та- В ВаШеНе!4 1942 нет не- 
магочи играют со своими достатка в доброволь- 
тамагочиками. цах. 


Спустя три месяца И/аг- 
СгаН !! наконец-то поки- 
дает первое место. 


Место Месяц Игра + цена + издатель Рейтинг 


назад 
Тве $1тз: УпеазВед АХАКХ 


} (Еесгопс Аг$, $29) 


ЗНАЯ 


— | Ваёценем 1942 ОЖЖЖА  чтобь 
‚ (Еесёгогс АгЁ5, $45) ! ГЬ В 
1 | Магсгав 11: Ве!п оЁ Сваоз АКА 
| (Муепа! Ипмегзаи, $52) аи 
- |! Упгеа! Тоигпатеп* 2003 ` ЖКХ |госхе Ра 
(!пюдгатез, $46) | плохой 
2 ! Тве $ипз: МасаНоп | ХАК $ТАВСВАЕТ СНО$Т 
‚ (Место АгЁ, $28) Эта новость взбесила не только нас, 
—- | Тве $итз Бемхе НЕТ РЕЙТИНГА она, похоже, поставила на уши всю 


(Еес{гопс АгЁз, $42) 
Тве $1т$ 


‚ (Еесётогс АгЁ5, $43) 


ВоНегСоаз*ег Тусооп 
(|пГодгатез, $17) 


игровую общественность - мы полу- 
чили более 8000 писем с проклятья- 
ми в адрес ВИ22аг4. Трудно, очень 
трудно смириться с мыслью, что сле- 
дующая игра данной компании вый- 
дет исключительно на приставках. 
Нам остается утешаться обещаниями 


` и И —_ ЖА и | руководства ВИ2аг4, что в обозри- 
ЕО Оу рее) р мом будущем фирма не собирается 
| 2оо Тусооп АЖ завязывать с РС-продуктами. Будем 
' (Мсгозой, $25) | сохранять хладнокровие. Пока. 
8 | Тпе Зита: Но Раве | ЖЖ 
 (Еесгопю Аг, $29) 
10 | МефемаЕ Тоа! Маг | КЗ 
| (Асвузюп, $38) | 
13 7 ! Меда! о! Нопог: АШед Аззаш Г АЖАХ 
| (Нестопгс Агё, $46) | 
У 20 ! 1семпа рае и ЖА 
(ипЕегриау, $45) 
Е ЗропдеВоЬ $дцагеРап$: КгабБу РаМу НЕТ РЕЙТИНГА 
| (ТНО, $20) 
4 | Маддеп МЕ 2003 ЖАК 
‚ (Еесгогс АгЁ5, $38) | 
17 19 | Наггу РоЧег & «пе Зогсегег" 5%опе АКА 
| (Еескопс АгЁ5, $23) 
— | зип Твете Рагк Мог!а | НЕТ РЕЙТИНГА 
|: (Нестопе Аг, $17) | 
6 ! Васкуаг4 ВазеБа! 2003 ' НЕТРЕЙТИНГА 


(пгодгатез, $19) 


Сгап4 Тве! Або 1 
(Таке 2 |гпегасН\уе/Воск<аг, $47) 


Информация предоставлена МОР Тесн\моп а по итогам продаж в октябре. 


ЖАКЖК 


МАЛА. семги 31 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Даты меняются... Тьерри Нгуен 


Всегда помните, что даты релизов - не более чем надежды издательских компаний. Более-менее обоснованными они становятся, лишь когда 
процесс разработки практически завершен. Общее правило гласит: чем более отдаленную дату указывает издатель, тем ближе она к истине. 
Впрочем, даже самый длительный срок может впоследствии увеличиваться, причем неоднократно. Самые последние новости по поводу ухода 
игр на золото вы можете найти на сайте бопебо!4.сот. 


Доот 111: Стандартный ответ компании 14 ЗоНмаге 

на вопросы по поводу выхода ее игр звучит так: 
«М!еп # 15 допе». Скорее всего, именно сотрудникам 14 
принадлежит авторство этой универсальной отмазки, и 
она как нельзя лучше подходит в данном конкретном 
случае. Но если как следует изучить все детали, можно 
увидеть туманные указания на то, что {4 планирует за- 
вершить работы к маю 2003 г. Например, Дж. Кармак не- 
однократно заявлял, что не собирается показывать игру 
на следующей выставке ЕЗ. Тодд Холленшед прогово- 
рился, что ОчаКеСоп 2003 станет «Праздником по поводу 
запуска Боот /!1». А интернет-магазин Атагоп.сот ожи- 
дает поступления игры уже в марте, черт побери! В лю- 
бом случае, представляется весьма вероятным, что оот 
Ш увидит свет в первой половине следующего года. 


1503 А.О.: 

Те Мем Мог! ЕА | кв. ‘03 
Атегсап Сопдие${ сру И кв. ‘03 
Азпегоп'$ Са 2 МусгозоЁ И\ кв. ‘02 
Вгеей су || кв. ‘03 
СКу о! Негое$ №50 | кв. '03 
СотваЁ М15510п 2: 

ВагБагозза #0 Вегп — В19 Пте !\ кв. '02 
Соттапё & Сопдиег: 

бепега!$ ЕА 21/01/03 
Соп с: Оезег{ $фогт $01 И\ кв. ‘02 
Сгизайег Кид$ У4гайеду Ризё — 06//02 
Оагк Аде о{ Сате!о{: 

Зйгоидей 1$1е$ Мус У кв. '02 
ОеаШу Оогеп: 

Рас#с ТпеаЁег |подгатез 08/11/02 
ОеНа Рогсе: 

ВИаск Намк бомп № уа091с | кв. '03 
Оеиз Ех 2 Е190$ || кв. ‘03 
Ооот Ш АСЕ $ТОП И кв. ‘03 
Огадоп'$ Гай 30 ЦЫ 50 У кв. ‘02 
Огмег 3 |подгатез И кв. ‘03 
Оике МиКет Рогеуег 600 батез умер? 
Езсаре тот А!сага? НР | кв. '03 
ЕмегОиез{ | $опу У кв. '03 
Ггее!апсег МусгозоЁ | кв. '03 
Рий Тиго{е 2. шсазАг5 И кв. ‘03 
ба!асНс СмИаНоп$ — З{гаеду Ргзё кв. '03 
бпо${ Мазфег Етриге | кв. '03 
бое И Уо\оод У кв. ‘02 
Наппа! Агхе! Те || кв. ‘04 
Наю МусгозоЁ | кв. '03 
Нагрооп 4 ОБ $0 | кв. '03 


ВатБом 5х 3: Вауеп $Ме/а: Мы так надеялись на- 

ложить свои перепачканные кровью контртеррори- 
стические руки на эту игру уже в декабре, но, увы, она 
была перенесена на февраль. Хотя на самом деле эта но- 
вость - хорошая! Продюсер Чади Леббос объясняет: 
«Мы увеличили срок разработки, чтобы встроить в игру 
все свои задумки. Самое худшее, что может произойти с 
любой игрой, - это когда после ее выхода разработчик 
кусает себе локти и думает: «Эх, если бы мы только ус- 
пели сделать это, это и это...» Мы знаем, что истинные 
поклонники РатБом $/х предпочтут немного подождать, 
но зато потом получить игру своей мечты, а не недоде- 
ланный продукт, в который невозможно играть». Так что, 
скорее всего, мы будет с лихвой вознаграждены за свое 
терпение, 


Неауеп ап4 Не! су | кв. ‘03 
Н!ЧЧеп & Оапдегои$ 2 600 батез И кв. ‘03 
Напа Маггтог$ Даа Вескег — 02/10/02 
Нотемог!4 2 ЗТегга И кв. ‘03 
1612: Сомегё $ же Содетаз{ег$ — 20/1/02 
трегшт ба[ас#са Ш С0У | кв. ‘03 
прозе Сгеаиге$ — Мсгозо_ | кв. '03 
мФапа Лопез шсазАг($ | кв. '03 
Ноппеаг{ |пеегр/ау | кв. ‘03 
Госк-Оп У: $0 20/12/02 
Гог@$ о# {пе Веат Ш ЗТегга неизвестно 
Мазфег о? Ог1оп Ш Мусгоргозе | кв. ‘03 
Мах Раупе И 600 бате$ неизвестно 
Ме{а! беаг ЗоП4 2. Копат! | кв. ‘03 
Моггом па: Типа! — Ве{езда У кв. ‘02 
Тйе Моме$ Ноппеад неизвестно 
МВА Цуе ЕА $рог{5 И\ кв. '02 

М еосгоп [и 11/5/02 
0.В.В У{гайеду Ри5{ 11/19/02 
РИапе{ Че $опу 012003 
РИафюоп У{гайеду Ри5{ 15/1/02 
Ргаеёогап$ 140$ | кв. '03 
Рго Васе Огмег Содета$ег5  |кв. '03 
Ргодес{ Мота4$ [9 06/1/02 
Ошаке 4 АСМ неизвестно 
Ватбом $1: 

Вауеп $Ше4 ЧБ: $0 04/02/03 
Вериб с: 

Тйе Вемоши#оп 10$ И кв. ‘03 
Ве ог МаНоп$ Мусгозо | кв. ‘03 
Вобт Ноо9: 

Тедепа оЁ Зпегмоой — З!гаеду Ри5ё М кв. '02 
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1треит Са/асёса 3: Самая первая часть игры 
1трегит ба/асйса вышла еще в далеком 1997 го- 
ду. В то время глобальные космические стратегии - как 
походовые, так и риал-таймовые - были в большой чести. 
Из всех игр этого жанра серия |трегит Са!ас#са оказа- 
лась в числе немногих, доживших до наших дней, и обо- 
гатившихся не только сиквелом, но и готовящейся к вы- 
ходу третьей частью. Изначально предполагалось, что иг- 
ра выйдет уже в этом году, но немецкий издатель СБУ пе- 
ренес релиз на начало 2003-го. Таким образом, у разра- 
ботчиков появилась возможность сделать совершенно 
новый и оригинальный многопользовательский режим, 
который должен существенно продлить игрушке жизнь, 
когда всем надоест раз за разом в одиночку завоевывать 
галактику. 


Зат ап4 Мах 2 шсазАг(5 | кв. '04 
ЗеМопово!4 Зафап'$ [15 !\У кв. '03 
Зеа 0од$ И Ве{пез4а !\ кв. '02 
ЗпафомБапе ЦБ: 50 | кв. ‘03 
УтСсНу 4 ЕА | кв. '03 
Тве $1т$ ОпИпе ЕА 21/11/02 
ЗрИтцег Сей ЦЫ 508 27/11/02 
З4аг ТгеК: 

З{агНее{ Соттап@ Ш! Ас#\!оп 13/11/02 
З4аг ТгеК: 

ЕШе Рогсе Виа! | кв. ‘03 
З4аг Маг$: баахе$ — [исазАг{$ | кв. ‘03 
З4аг Маг$: Кп!дВ{$ 

0# {пе 014 Верибсе — [исазАг$ | кв. ‘03 
МАТ: Игбап Уиз#се  Зегга | кв. ‘03 
Теат Рог4гез$ 2 Зегга неизвестно 
тые Ш 140$ И кв. ‘03 
Т1дег \Моо4$ РСА 2003 ЕА $рог{$ 06/11/02 
Тот ВаФег: 

Аподе! о! агКпез$ 190$ | кв. '03 
Тгоп 2.0 МопоШИ | кв. ‘03 
Тгорго 2 600 батез | кв. '03 
Упгеа! И |подгатез 20/11/02 
\МеЁ Сопд ТаКе2 И\ кв. ‘02 
\МиНиге$ [А И\ кв. ‘03 
Магога$ 1 $$6 11/12/02 
Мог!4 о{ МагСга_ ВИ22ага неизвестно 
Мог!4 Маг И Со4ета$ег$ М кв. '02 
хи ЦЫ 50 | кв. '03 
200 Тусооп: 

Магте Маша Мусгозо 18/10/02 


ВИ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


ВКЕАО МЕ 


РОССИЙСКИИИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Полгов 


Премьера маленькой рубрики в СбИ/. С этого номера мы будем публиковать информацию о выходе российских релизов. В скобочках написаны оригинальные 
названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную информацию. 


1914 
Бимеры (Веат ВгеаКег$) 


Восьмая цивилизция 
(М!5$юп НитапНу) 


Жестокие звезды (Таспуоп) 
Адат${ Коте 


АНепз м5. Ргефафог 2: 
Ргйта! Нип{ 


АпЁ2 - Муравьиная Олимпиада 
(АпЁ: Ехгете Васт9) 


Адиа№ х: Сумерки Аквы 
(Адиа№ ох) 


Адиапох 2. Веме!а#оп 
АВХ Ра{ай$ (АВХ РааН$) 
ВаШеНе!4 1942 

Спазег 

Спготе 

СМИ Маг 

Со!4 2его 

Соттап@ & Сопдиег: бепега!$ 
Сгте С№е$ 

ОагКепей $Куе 

Дау о{ {пе Ми{ап{5 
Ое{епфег оё {пе Сгомп 
Оиа#у 

Оике Микет Рогеуег 
Еицгора 1400 - Тпе бий4 
Рагзсаре 

НРА РоофбаН 2003 
Ргезфаг“ег 

* (Роо) 

(61 СотраЁ 

Неаг{$ о# гоп (ОВТЕМАЮ) 
НИЧФеп апд Фапдегои$ И 
Нда \ММаггтог$ 
Нотер!апей 

1.6. 2 Сомег $#Же 
1семт4 Ба 2 

атез Воп4 т 007: №М9вЁЯге 
Юскег 


Ктобот Опдег Ее : 
Тпе Сгизафег$ 


Кгее 4 

Те{па! Огеат$ 

Ноп НеагЁ 

Майа: {Пе СНу о! о${ Неауеп 


МеЧа! о! Нопог АШе4 Аззаий: 
Зреагпеа4 


Мефема!: Тофа! Маг 
Музтаге 

* (Моото!п$ 1-6) 

Му Ш: Тве Мон Аде 
МВА Цуе 2003 

№ е4 Гог Зрее4: Но{ Ригзий 2 
Меиго 

МНЕ 2003 

* (№ Опе Муе$ Рогеуег 2) 
0.В.В. 

Опе Миз+ РаИ Вб 


Руссобит-М 


декабрь 2002 


1С/№ма! Ип{егасНуе неизвестна 


1С 
16/зпо\муБаН.ги 


Руссобит-М 


ЗоНсшь 


1С/№ма! Иг{егаснуе 


15.11.02 
декабрь 2002 
2003 


01.10.02 


22.11.02 


1С/№ма! Ип{егасвуе осень 2002 


Руссобит-М январь 2003 
1С/№ма! |пегасНуе конец 2002 
ЗоНсмь 01.09.02 
Руссобит-М февраль 2003 
1С неизвестна 
1С/Погрус неизвестна 
Руссобит-М февраль 2003 
ЗоНсшь январь 2003 
1С/Погрус ноябрь 2002 
1С/зпо\муБаН.ги зима 2003 
1С неизвестна 
1С неизвестна 
Руссобит-М 2003 
1С/Логрус неизвестна 
Руссобит-М декабрь 2002 
1С/Погрус неизвестна 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
Руссобит-М январь 2003 
16/зпо\муБаН.ги 2003 
1С/Погрус неизвестна 
зпомбаи.ги/С 15.11.02 
1С/Погрус неизвестна 
1С/№ма! Ипегасёме 1кв. 2003 
Руссобит-М январь 2003 
1С неизвестна 
1С неизвестна 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М март 2003 
Руссобит-М 1кв. 2003 
1С неизвестна 
1С/Погрус неизвестна 
ЗоНсшь декабрь 2002 
1С неизвестна 
16/Погрус неизвестна 
16/зпо\мБаН.ги 2003 
1С/Логрус неизвестна 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
Руссобит-М Ш! кв. ‘03 
ЗоНсшь ноябрь 2002 
ЗоНсшь декабрь 2002 
1С/Погрус неизвестна 
1С/№ма! Иг{егаснуе 2003 


ОрегаНоп Р!азпроЕ: 


С 
Сопротивление (ОрегаНоп Е!азпрот{: Вез15{апсе) 


Рпапот Сгазй 
Роз{ Мог{ет 
Ризопег ой Маг 


Рго]ес+ М№ота4$ 


22.11.02 
Руссобит-М 2003 
С/Логрус неизвестна 
С/№ ма! Ипегасйме 2003 


С/\ ма! пегасёме неизвестна 


Вапзе С/Логрус неизвестна 
ВасНе! & С!апк ЗоНсмь ноябрь 2002 
Веа! Маг С/Логрус ноябрь 2002 
Веа! Маг 2 С/Логрус неизвестна 
Во 2: ТиоНЕ оЁ пе 604$ С/Логрус неизвестна 
* (Воск Мападег 2) С/зпома!.ги зима 2003 
+ (бада) С/зпомраИ.ги декабрь 2002 
Зесге{ Ор$ Руссобит-М 2003 
$14 Меег"$ Зитбон ЗоНсмЬ 01.08.02 
Зипсну 4 ЗоНсшЬ январь 2003 
$! Рагк Мападег 1С/№ма! Ип{егасвуе 22.1.02 
Зоег оё Рог{ипе ||: 

ОоиШе Нейх 1С неизвестна 
Зо1ег - Зесге{ Маг$ Руссобит-М 2003 
Зре! Рогсе Руссобит-М 2003 
ЗреШогсе - Тве огфег о{ Чамп Руссобит-М ноябрь 2002 
З4аг Тгек: 

З+аг Р!ееЁ Соттап@ 3 1С неизвестна 
Зет Руссобит-М 2003 
Тепп!5 Маз{ег$ $е{ез 2002 — 1С/Логрус неизвестна 
Те бий АЧФ оп Руссобит-М 2003 
Тве $1т5: бешхе ЕЧИ оп ЗоНсшь декабрь 2002 
Тве $$: Упеазпей ЗоНсмь октябрь 2002 
Тве $1тз: УасаНоп ЗоНсшь август 2002 
ТОСА Васе Огмег 1С неизвестна 
То{а! Сиб Мападег ЗоНсшь ноябрь 2002 
Тгат2 1С/Погрус неизвестна 
Маг апё Реасе 1С/№ма! п{егаснуе 2003 
МагСгаН Ш: Вешп о! Свао$ ЗоНсшь июль 2002 
МагСгаН Ш: Вешп о? Спао$ 

СоНесфог'$ ЕЧИоп ЗоНсшь декабрь 2002 
Магсга# Ш: Вешп о{ Спао$ 

Земе! Е юп ЗойсмЬ 22.10.02. 
МВКе Реаг 1С/Погрус неизвестна 
Мог! Маг |1: Ргопё те Соттап4 1С неизвестна 
Хепиз Руссобит-М И кв. 2003 
Храпё ВаНу 1С неизвестна 


Автомагнат (Саг Тусооп) 
Автостопом по Галактике 


1С/№ма! Иг{егасНуе осень 2002 


1С/зпомиба!.ги заморожен 


(НИсиНег$ ше $0 Пе даГаху) 


Америкэн МакГи: Алиса 


Архангел (Агсй Аподе!) 


ЗоНсмЬ 
Руссобит-М 


ноябрь 2002 
ноябрь 2002 


Ататка клонов (Миёап! $+огт) зпомБа/|.ги/Новый Дискконец 2002 


Безумный Маркс (Вап9Н$) 


1С/зпома!.ги декабрь 2002 


Большие Гонки 2 (Тооп ОцаЧ) зпомба!.ги/Новый Дискянварь 2003 


Быстрее звука (брасе Наз{е 2) зпомба|.ги/Новый Дискянварь 2003 


*(Сгаху Безпег) 

* ($1топ 30) 

* ($4ее[ Веа5ё5 6010) 
* (${ее! Веа$5 1) 

+ (Зе ЕюМег$) 
Ватерлоо (\Ма{еоо) 


Бэтмен. На страже города. 


зпоура.ги/Новый Диск зима 2003 


зпомра|.ги/Новый Диск зима 2003 
зпомраН.ги/Новый Диск зима 2003 
зпомра|.ги/Новый Диск зима 2003 
зпомраН.ги/Новый Диск зима 2003 
зпо\баИ.ги/Новый Дискянварь 2003 


(Ваётап \Уепдегпсе) Руссобит-М декабрь 2002 
Вальгалла (\УааНа) Е 15.11.02 
Версаль И! (Уегзаез И) 1С/№ма! Ип{егасНуе август 2002 
Властелин колец: Братство кольца ЗоЕс!иБ декабрь 2002 
(Гог@ о? {пе Втод$: РеНом$ р о? пе Вто) 

Гарри Поттер и Тайная комната оси! ноябрь 2002 
Гегемония 

(Наедетопа: едопз о? топ) — 1С/\уа! |п{егасвуе 2003 
Гладиаторы (б1аФафог$) Руссобит-М декабрь 2002 
День Победы (Неагё$ о# гоп) 1С/зпомБай.ги январь 2003 


Египет: Мумия и Колдун 
(Едур К) 


1С/№ма! Иг{егасвуе июль 2002 


Жестокие Звезды (Таспуоп) — 1С/пома!.ги зима 2003 
Завоевание Америки 

(Атегсап Сопдие$ ) Руссобит-М ноябрь 2002 
Златогорье 2 (бо!Чеп [ап4з) — Руссобит-М март 2003 
Зоопарк (\МИЧИе РагК) Руссобит-М 2003 


Иерусалим (Уегизает. 1С/№ма! |пегасНме осень 2002 


Тве 3 Воа@$ фо {пе Ноу ГапЧ) 


Империя Дракона 


(Огадоп Твгопе) зпомрай.ги/Новый Диск январь 2003 
Казаки !!: Наполеоновские войны 

(Соззаск$ 1: Мараеоп'$ маг$) Руссобит-М 2003 
Картинг Гран-При (Ореп Каг) 1С/№уа! |пёегасНуе август 2002 
Клайв Баркер: Проклятые ЗоНсшь ноябрь 2002 
Командир (МагСоттапфег) 1С/\уа! |п{егасНуе октябрь 2002 
Крестоносцы (Сгизадег Киодз) 1С/зпомра|.ги декабрь 2002 


Лох-несс (ЁосН-№ 55) 1С/№уа! Ип{егасНуе август 2002 


Меч и Корона 
(015срИе$ 6010 $рес!а!) зпомра|.ги/Новый Диск январь 2003 


Монстроград (Мопз{егиШе) 1С/№ма! пегасНме июль 2002 


Нечто (Те Тао) ЗоНсшь декабрь 2002 
Новый Мировой Порядок 

(Мем Мог! ОгЧег) Руссобит-М декабрь 2002 
Осада Авалона 1-\М1 

($1еде о{ Ама!оп 1-\!) — зпомБа|.ги/Новый Диск ноябрь 2002 
Отряд «Дельта»: Операция «Спецназ» 

(БеНа Рогсе: Гап@ Маггтог) 1С/зпомаЙ.ги декабрь 2002 
Отряд «Дельта»: Операция «Черный Ястреб» 

(ОеНа Рогсе: ВИаск НамК амп) 1С/зпомба|!.ги зима 2003 
Периферия 

(ВМ: Ва е Р!апе{$) 1С/№ма! |пегасНуе июнь 2002 
Прекрасный лик смерти (К. НамК) Руссобит-М деабрь 2002 
Промышленный Гигант 2 а44 

(пфиз4гу бТап{ 2 АЧЧ оп) Руссобит-М декабрь 2002 
Рандеву 4 Руссобит-М декабрь 2002 


Ролан Гаррос: Открытый чемпионтат 
(Во!ап@ багго$ 2001) 1С/\уа! 1п{егасНуе ноябрь 2002 


С.В.И.Н. ($.М.1.М.Е.) 1С/№ма! |пегасНме июль 2002 


Скорость: Адреналиновый Туннель 


(Ва$#с$) Е январь 2003 
Солдаты Анархии 

($04: Зо14ег$ о{ АпагНу) Руссобит-М декабрь 2002 
Фантасмагория ЗоНсмЬ июль 2002 
Футбольный менеджер 

(Тве Зоссег Мападег) Руссобит-М декабрь 2002 
Частный госпиталь ЗоНсшь ноябрь 2002 
Черный Оазис Бука 28.11.02 
Герои меча и магии 4: 

Грядущая буря Бука 28.1.02 
И стульев Бука декабрь 2002 
Заклятие Бука декабрь 2002 
Марш! Бука декабрь 2002 


№ новая позиция № уТОЧНЕНИЕ 
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ие Эти крупные красные циф- 
=== ры в воздухе - наглядный 
1 пример того, как игра по- 


стоянно информирует вас 
о происходящем (на слу- 
чай, если вы вдруг не за- 

метили, что вас мочат и 
уже скоро совсем убьют). 


У и ть -й 
и р г 
ь г > 
` 
а 
] мы : 
Разумеется, в А5йегоп’$ ыы Я 
Са! 2 есть город на дере- 
„. Ногв отличие от -1 


Еуегбие$&, вы не может 
здесь случайно упасть с 
ветки. В АС2 со скалы & 
или дерева можно только "№ 

специально спрыгнуть. 


Онлайновая ролевая игра ищет партнера для периодического веселого время 
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реальной жизни теплые и искрен- 

ние объятия - это очень, очень 

здорово. Но будет ли это так же 

замечательно в компьютерной иг- 

ре? По идее, мы должны узнать 
ответ ближе к концу года, когда в свет вый- 
дет вторая часть массивной онлайновой ро- 
левой игры от Мсгозо{Н, с подкупающей не- 
посредственностью названная Азйегоп'$ Са! 
2, и поглотит всю полосу пропускания вашей 
недавно проведенной выделенки. 


Больше доброты и внимания! 
Проиграв в первом столкновении с ММОВРС- 
монстром по имени ЕуегОие${, АзВегоп'$ Сай, 
тем не менее, сумел привлечь к себе самое 
пристальное внимание общественности и ско- 
лотить фанатскую базу, с нетерпением ожи- 
дающую продолжения банкета. И АС? соби- 
рается не только взять реванш за поражение 
предка, но и уделать всех своих конкурентов 
на рынке онлайновых ВРб с помощью одного 
хитрого приема - т.н. «мира, дружественного 
к новичкам». Мира, который не будет дово- 
дить людей, в первый раз в него зашедших, 
‘90 белого каления в течение первых же пяти 
минут, и не будет по 20-30 раз подряд уби- 
вать их при попытке разобраться, что же про- 
исходит вокруг. Вдумайтесь в значение моих 
слов: АС2 с самого начала дает игроку эти 
чертовы компас и карту (!), тем самым автома- 
тически зарабатывая себе одну золотую звез- 
‘дочку. Но не думайте, что авторы намерены 
ограничиться таким скромным результатом — 
они нацелились ни много ни мало сбить одним 
выстрелом целое созвездие наград! 

Скажу вам откровенно, нигде еще я не был 
так счастлив, как в АС2! Мне довелось прове- 
сти немало времени во всевозможных бета- 
версиях различных онлайновых игр, и везде 
моими главными чувствами были расстройст- 
во и разочарование - каждую секунду мне 
приходилось, набивая синяки и шишки, отга- 
дывать, с какого бока подойти к геймплею, ин- 
терфейсу и ролевой системе. В АзВегоп'$ Са 
2 все совсем по-другому! Создание персона- 
Жа занимает пару секунд и сосредоточено, в 
основном, на выборе внешности аватара - т.е. 
игра не пытается сразу же утопить вас в бо- 
лоте непонятных цифр и статсов. Возможно, 
кого-нибудь такой ограниченный набор опций 
и разочарует, но зато вы оказываетесь в игре 
всего три минуты спустя после подключения 
к серверу ТигЫте! 


Встать с правой ноги 

После того как вы в первый раз войдете в иг- 
ру, специальные {еагптд зфопез быстро на- 
учат вас основам геймплея и в течение 15 ми- 


РВЕМ!Е\! $ 


С точки зрения новичка, АС2 является самой удобной 
и безболезненной игрой в мире. 


нут поднимут герою уровень. Не менее дру- 
жественна и система изучения скиллов и 
развития персонажа - по крайней мере, для 
низкоуровневых игроков. Вы можете делать 
все что угодно, не испытывая никаких не- 
удобств и не будучи связанным никакими 
классовыми запретами - например, стрелять 
из лука и колдовать в полной броне. Герой 
приобретает новые способности при получе- 
нии новых уровней, а имеющиеся скиллы 
улучшает, используя совершенно отдельный 
запас ехремепсе рот{$. Система работает 
просто великолепно. Даже при большом же- 
лании вы не можете наделать фатальных 
ошибок в самом начале игры, набрав «непра- 
вильных» умений, но даже если такое и слу- 
чится, у вас всегда есть возможность «за- 
быть» ненужные скиллы и выбрать другой 
путь развития персонажа (впрочем, очки 
опыта, потраченные на изучение впоследст- 
вии забытых умений, не возвращаются). 
Выйдя за пределы тренировочной площад- 
ки для новичков, вы начинаете получать про- 
стенькие задания, которые быстро ознакомят 
героя с игровым миром и местной системой 
квестов. Проведя в игре около двух часов, я 
набрал несколько уровней, разжился кое-ка- 
ким ценным барахлом, после чего меня теле- 
портировали в маленький город, где управля- 
емые живыми игроками мастера сообща ра- 
ботали у наковальни, изготовляя высокока- 
чественные предметы для молодых приклю- 
ченцев вроде меня. В общем, вы поняли - с 
точки зрения новичка, АС2 является самой 
удобной и безболезненной игрой в мире, осо- 
бенно по контрасту с бессмысленными блуж- 


САС 


препровождения и долгосрочных отношений за $15 в месяц, Роберт Кофефей 


Высокоуровневые уашй дие${$ были переделаны таким 
образом, чтобы сделать кемперство бессмысленным. 


даниями, постоянными смертями и потерей награбленного 
в Еуегбие$+. 

В данный момент я больше всего на свете хочу, чтобы и на бо- 
лее поздних этапах развития персонажа геймплей АС2 оставался 
таким же увлекательным и приятным. Побродив по просторам бе- 
та-версии, я убедился, что игровой мир очень велик по размерам 
ив высшей степени разнообразен. С другой стороны, большинст- 
во уаи'ов пока разбито, и сейчас трудно сказать, будет ли награ- 
да за высокоуровневые квесты столь же ощутимой для прока- 
чанного героя, как и за стартовые для новичка. Впрочем, учиты- 
вая, насколько эпическими и масштабными квесты были в пер- 
вом АзНегоп!$ Сай, я склонен думать, что у ребят из ТигЫпе все 
получится как надо, и верю, что ради того, чтобы угодить наибо- 
лее тупым казуалам, они не станут отказываться ни от одной 
классной фишки своего предыдущего творения. Ведь, скорее 
всего, эта публика вообще не сможет забраться в игру настолько 
глубоко, чтобы столкнуться с подобными заданиями. 

Теперь пару слов о том, что меня заботит и тревожит. И Мсго- 
5оН, и ТигЬте хором клянутся, что игра по- 
явится в продаже к тому моменту, как вы бу- 
дете читать эти строки. Сбудутся ли их обе- 
щания? И будет ли геймерам чем заняться в ИЗДАТЕЛЬ: МЕсгозо 
этом необъятном мире? Насколько стабильно Сате $+и410$ 
игра будет работать? Очень хочется надеять- РАЗРАБОТЧИК: Тигытпе 
ся, что все получится ОК, но кто его знает?.. Еп{егваттеп+ 
Однако если разработчики сумеют-таки сде- ЖАНР: ММОРРС 
лать все так, как задумали, то у них получит- ВЕ: ммм. азНегопзса!Н2. 
ся совершенно уникальная игра, которая бу- „сот 
дет одинаково привлекательна как для хард- ДАТА ВЫХОДА: № кв. 2002 
корных профессионалов, так и для новичков- 
казуалов. 


мпАлА‚ семги 35 


Эскадрилья \апи Мо5- 
ЧУ 0$ готовится к атаке. 


Взвод занял позицию для обороны завода. Сооружения, 
показанные на заднем плане, дают возможность совер- 
огневой мощи шенствовать ваше оружие - т.е. совершенно незамени- 
успеху любой ‚атаки. ` мы в условиях непрекращающихся боевых действий. 


РАМЕ ЗЕ 


Первый массовый онлайновый шутер, он же - первый в мире шутер, где за то, чтобы пост 
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осле полугодового перерыва мы 
возвращаемся в офис $опу Оп- 
[пе Еп{егв6аттепе, чтобы полю- 
бопытствовать, как продвигаются 
работы над Р/апеё$!ае. Главный 
вопрос, который нас заботит (если не счи- 
тать сакраментального: «Неужели эту игру 
действительно делает сама $опу?»), звучит 
так: «Почему люди должны платить за то, 
чтобы поиграть через Интернет в ШУТЕР?» 
Продюсер Дэйв Джорджсон (Вауе Сеог- 
дезоп) за ответом в карман не лезет: 
«Р/апеЁ$4е обладает совершенно уникаль- 
ным геймплеем, которого не может предло- 
жить ни один другой шутер. Качество 
геймплея определяется вовсе не списком 
оружия или количеством вариаций модов 
Сар+иге {Ве РИад или Оеа{Ига{св. Высоко- 
классный геймплей - это прежде всего ло- 


бета-версии, игра по Сети шла на удивление 
гладко. Здорово? Да нет же, это просто по- 
трясающе! Зрелище полчищ врагов, кото- 
рые высаживались из десантных 
Чгор$Нр'ов, барражирующих в небе, было 
одновременно захватывающим и величест- 
венным. 

Мир Р/апе $ е постоянно меняется. Лю- 
бые действия приводят к определенным по- 
следствиям, а любая стратегия требует дол- 
говременных усилий. Игра закручена вокруг 
захвата территорий на фоне глобального 
противостояния сторон. Игроки захватывают 
базы, берут под контроль целые континенты, 
вторгаются на территории, контролируемые 
противником, добиваются наземного или 
воздушного господства, вызывают подкреп- 
ления, являясь при этом шестеренками не 
имеющего аналогов в других играх и потря- 


Зрелище полчищ врагов, которые выса- 
живались из десантных Фор р’ов, бар- 
ражирующих в небе, было одновременно 
захватывающим и величественным. 


гичная игровая вселенная с максимально 
гибкими правилами, в которой игрок может 
делать все, что пожелает. Именно эти досто- 
инства выделяют Р/апе 5 из всех осталь- 
ных сетевых шутеров». 

В отличие от большинства ЕР$, все дейст- 
вия Р/апе$е разворачиваются одновре- 
менно на 10 континентах, каждый из которых 
в 30-40 раз превосходит по размерам самую 
большую из имеющихся на данный момент 
шутерных карт. Игроки объединяются в бое- 
вые группы, воюющие на стороне одной из 
трех империй, каждая из которых обладает 
собственным уникальным набором оружия, 
боевых машин и специальных способностей 
бойцов. При этом у каждый группы есть еще 
свой, общий, запас вещей и способностей. 
Главное отличие Р/апейе от других много- 
пользовательских ЕР$, например, от 
0Т2003 или Ва##е- 

Не!4 1942, заключается в том, что империи 
пребывают в состоянии перманентного кон- 
фликта, длящегося 24 часа в сутки и 7 дней 
в неделю. Игроки могут в любой момент про- 
верить состояние дел в своем подразделе- 
нии (клане) - как находясь в игре, так и на 
специальной веб-странице, с помощью кото- 
рой, кстати, можно также общаться в реаль- 
ном времени. 

Игровой движок специально сконструиро- 
ван таким образом, чтобы поддерживать ги- 
гантские по масштабам битвы (количество 
игроков исчисляется сотнями). Войдя в игру, 
мы немедленно оказались в самой гуще сра- 
жения с участием более 75 человек со всех 
концов США, которые были разделены на 2 
команды. Мы вволю постреляли на несколь- 
ких картах, опробовали множество стволов, 
бронированных машин, а также летательных 
аппаратов. Если не считать нескольких слу- 
чайных зависаний, связанных с сыростью 


сающе эффективного командного механиз- 
ма. Именно от реализации изменчивости иг- 
ровой вселенной и будет зависеть успех или 
провал Р/апеё$!е. Ведь ни одна сторона не 
сможет в конечном итоге добиться полной и 
окончательной победы - так что награды за 
успехи должны поставляться маленькими, 
но при этом достаточно существенными пор- 
циями - захват баз, удержание территорий, 
расширение линии фронта, повышение ха- 
рактеристик персонажа и, в конечном итоге, 
получение воинских званий. Если всего это- 
го окажется недостаточно для того, чтобы 
поддерживать в игроках постоянный инте- 
рес, то $опу не сможет ежемесячно взимать 
с них свои 15 долларов. 

Одна из самых сильных сторон Р/апеё$14е — 
сформировавшееся вокруг нее игровое сооб- 
щество, в котором и дружба, и вражда - это 
надолго. Вы можете очень быстро заработать 
в своем кругу хорошую репутацию, став ли- 
дером или даже знаменитостью. Слава озна- 
чает получение новых полномочий - в этом и 
заключается суть инновационной командной 
структуры. Игроки могут прогрессировать по 
двум независимым друг от друга иерархичес- 
ким лестницам, получая боевые звания (ва- 
ши достижения на поле боя трансформиру- 
ются в апгрейды скиллов, оружия и оборудо- 
вания) и командные звания (в зависимости 
от своих навыков лидерства, игроки стано- 
вятся в своей фракции онлайновыми коман- 
дирами различного уровня). Креативный ди- 
ректор Р!апе*{$14е и ветеран онлайновых сра- 
жений Кевин МакКанн (Кемп МсСапп) объяс- 
няет: «Чтобы продвинутся в командной ие- 
рархии, игрок должен проявить себя выдаю- 
щимся лидером. Если командир взвода раз за 
разом осуществляет успешные захваты баз, 
и солдаты охотно подчиняются ему, то такой 
игрок получает командные очки и повышает 


РВЕ\М!Е\М! $ 


Программисты $опу создали действительно мощный дви- 
жок, который, с одной стороны, поддерживает гигантские 
территории, а с другой - способен моделировать даже пу- 
левые отверстия в броне машин. 


Внутренние помещения своей базы надо тщательно охра- 
нять, особенно комнату респауна. 


свое командное звание». Соответственно, 
плохие лидеры вряд ли смогут продвинуться 
по служебной лестнице, ибо за ними никто не 
захочет следовать. 

По мере повышения командных званий иг- 
роки получают специальные командные спо- 
собности. Первая и самая главная из этих 
способностей - доступ к командному чату, 
позволяющему лидерам переговариваться 
‘друг с другом и организовывать совместные 
действия - от тактики на узком участке 
фронта до глобальной стратегии. Прочие спо- 
собности включают отчетность - таким обра- 
зом осуществляется передача информации 
вниз-вверх по командной структуре, - а ли- 
деры самого высокого уровня могут даже пе- 
редавать свои сообщения на глобальном 
уровне. 

По прошествии трех долгих лет разработки 
старания авторов и их внимание к мельчай- 
шим деталям наконец-то начинают приносить 
результаты. Наши впечатления от Р/апе/4е 
— самые положительные, но, в конце концов, 
мы пробыли там совсем недолго. Узнать, при- 
шлась ли идея разработчиков 5опу по вкусу 
геймерам, мы сможем уже совсем скоро - в 
первой половине следующего года. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 
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релять, надо платить денежки. Пойдут ли на это геймеры? Ра‹раэль Пибераторе 
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к __ Мы " и ии 


Графический движок поз- 
воляет создавать по-на- 
стоящему живописные ми- 
ры, в которые хочется ве- 
рить. Густые заросли зе- 
леной травы привлекают 
внимание в первую оче- 
редь, разве не так? 


Световые эффекты реализованы на 
высоком уровне. Кроме того, в зави- 
симости от расстояния до объекта 
тени либо удлиняются, либо укора- 
чиваются. 


Любая смена одежды тут 
же отображается на трех- 
мерной модели персонажа. 


С ОГРАНИЧЬЕ 


«Пограничье» по праву - один из самых заметных отечественных ролевых 
проектов. Анатолий Норенко 
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ограничье» по праву можно 


назвать одним из самых за- 
метных отечественных роле- 
(4 вых проектов. После посеще- 


ния офиса фирмы «1С» ССИ/ 
знает об игре практически все и спешит по- 
делиться с вами самой эксклюзивной инфор- 
мацией. С рабочей версией игры нас познако- 
мили Сергей Герасев, менеджер проектов 
компании, и Анатолий Субботин, менеджер по 
связям с общественностью. 


Крайне любопытен тот факт, что новый про- 
ект воронежской студии «Сатурн Плюс» был 
рожден под яркой звездой ВРС. Интересен он 
по той простой причине, что компания заслу- 
жила добрую репутацию разработчика ис- 
ключительно квестов. Что это, отказ от усто- 
явшегося имиджа, стремление попробовать 
себя в новом амплуа? 

Как выяснилось, изначально игра «Погра- 
ничье» и относилась к квестовому жанру. 
Только с течением времени, когда была 90 
конца продумана концепция игровой вселен- 
ной и написан сценарий, стало понятно, что со 
своими амбициями игра попросту не уместит- 
ся в рамках простой адвенчуры. Ролевой же 
жанр как нельзя лучше подходит для вопло- 
щения богатого на детали сюжета в игровом 
мире. 


Фэнтезийный $С1-Е[ 

Действие игры происходит в далеком буду- 
щем. Только целиком и полностью НФ-трил- 
лера от игры ожидать не приходится - все- 
ленная «Пограничья» имеет куда больший 
уклон в сторону фэнтези. Самим создателям 
больше нравится определение «фэнтезий- 
ный мир с элементами ${еат рипК». Причем 
фэнтези в игре явно не классического скла- 
да- никаких эльфов, орков и драконов вы 
здесь не найдете, кругом одни невиданные 
монстры неведомых мастей, порожденные бе- 
зудержной фантазией разработчиков. 

Передо мной сейчас раскрыт эскиз описа- 
ния игровой вселенной. Сразу чувствуется, 
какую любовь создатели питают к своему де- 
тищу. В документе расписаны все мельчай- 
шие детали, вплоть до красивой и, казалось 
бы, излишней предыстории образования ми- 
ра Терра. Такое отношение к делу не может 
вызвать ничего, кроме уважения. 

Тут же вспоминается интервью с создате- 
лями. Они признаются, что черпали вдохно- 
вение в первую очередь в таких хитах, как 
БуаБю, РаИои{ и Уатр/ге: ТВе Маздиегаде - 
ВедетрНоп. Впрочем, литература также сыг- 
рала немалую роль, в числе фаворитов - Ур- 
сула Ле Гуин, Кейт Лоумер, Майкл Муркок. 


Нелинейная странность 
Действие «Пограничья» разворачивается 
примерно девять тысяч лет спустя после 
Рождества Христова в горной стране Камирр, 
которая находится на пересечении торговых 
Путей. Здесь, кстати, проходит известная на 
весь мир Дорога, заложенная из равных по 
размеру каменных блоков, эдакое местное 
Чудо Света. В одном из пограничных фортов 
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Игровая вселенная насчитывает порядка трехсот ло- 
каций, от самых огромных до небольших, и действи- 
тельно впечатляет своим размахом. 


главный герой получает поручение - ему не- 
обходимо добраться до города Алуэта, столи- 
цы государства. И здесь, как говорится, {Пе 
адуепиге Вед... 

Игровая вселенная насчитывает порядка 
трехсот локаций, от самых огромных до не- 
больших, и действительно впечатляет своим 
размахом. Герою придется побывать в скле- 
пах, пещерах, жилищах магов и отшельни- 
ков, тавернах, шахтах, рудниках. По прибли- 
зительным подсчетам, выполнение всех квес- 
тов займет порядка сотни часов игрового вре- 
мени. 

Один из важных элементов предыстории - 
катастрофа, уничтожившая почти все чело- 
вечество. Оставшиеся в живых называют ее 
еще Распадом. Вид у вселенной довольно не- 
обычный. На первый взгляд, все выглядит 
так, как если бы действие происходило в 
Средние века. Дело в том, что все высокие 
технологии были забыты, и существуют те- 
перь лишь в виде древних артефактов. Соб- 
ственно, с одним из них и связан сюжет, 
правда, о своей главной миссии вы узнаете 
лишь в середине игры. 

Квесты разрешается выполнять в произ- 
вольном порядке. Отсюда и нелинейность 
прохождения. Существует центральный уро- 
вень, так называемый «хаб», от которого 90- 
роги ведут ко всем остальным локациям. 
Кстати, в любое приглянувшееся здание 
можно заглянуть, лишь бы было желание. 

Ответственность за управление лежит поч- 
ти что полностью на мышке, а интерфейс ин- 
туитивно понятен и никаких нареканий не 
вызывает. 


В центре внимания 

Генерация персонажа, к сожалению, не пред- 
ставляет огромного поля деятельности для 
экспериментов, и процесс создания главного 
героя несколько упрощен. Виной всему сце- 
нарий, который ограничивает число возмож- 
ных профессий. Всего доступно три класса: 
маг, вор и солдат. Однако это ни в коем слу- 
чае не касается населяющих вселенную пер- 


В «Пограничье» компания «Сатурн Плюс» использует мощный 
движок собственной выковки. Вот лишь некоторые из его воз- 


можностей: объемный туман, погодные эффекты, динамические 
тени, реалистичные тени от персонажей, зеркальные и хромиро- 
ванные поверхности, эффекты искажения пространства и прочие. 


сонажей. Вам встретятся граждане самых 
различных специализаций: асассины, алхи- 
мики, разбойники, псионики, маги, колдуны. 

При выборе героя необходимо сразу же оп- 
ределиться с основными умениями и способ- 
ностями. Характеристики представлены не- 
сколькими атрибутами, в числе которых со- 
стояние, способности, умения, степень защи- 
щенности от разного рода воздействия и си- 
ла атаки. 

Ролевая система почти ничем не отличает- 
ся от традиционной. Все строится на вполне 
стандартной схеме, когда накопленный опыт 
распределяется по умениям. Не обошлось и 
без других модных нынче элементов. Как 
пример, по ходу действия к вам смогут при- 
мкнуть сторонние персонажи. Максимум - 
еще троица искателей приключений под бо- 
ком. Всего в игре насчитывается порядка дю- 
жины МРС, которые с удовольствием готовы 
пополнить ряды вашей партии. 

Причем А! спутников достаточно продвину- 
тый. На моих глазах седовласый маг запи- 
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сался в отряд, после чего стал бегать по пя- 
там героя. Исследовать окружающий мир 
стало куда веселее, да и безопаснее. Дедок 
не стеснялся пускать во врагов сгустки маги- 
ческой энергии, в то время как герой элегант- 
но размахивал мечом. 

Кроме того, существует любопытный ню- 
анс, связанный с взаимоотношениями персо- 
нажей внутри партии. Если карма нейтраль- 
на, то персонажи вполне уживаются друг с 
другом. Правда, без конфликтов все равно не 


Компания «Сатурн» была основана весной 1997 года. Первой 
выпущенной игрой стал квест «Девять принцев Амбера». По- 
сле печально известного августовского кризиса история «Са- 
турна» как девелопера окончилась. Компания просуществова- 
ла еще какое-то время и даже выпустила парочку мультиме- 
дийных продуктов. Затем произошла смена руководства и на- 
звания, и так появилась новая компания «Сатурн Плюс». Сей- 
час в разработке находятся три проекта, в том числе и «Погра- 
ничье». Команда «Пограничья» была создана весной 2001-го 
года, и в данный момент насчитывает 18 человек. 


обойдется. В случае, когда карма светлая, к 
герою никогда не примкнут воры и некроман- 
ты. Если же ваша партия ближе к темной 
стороне... в общем, вы поняли. 


ТВ$ мс. ИТ$ 

Сражения проходят в реальном времени, хо- 
тя вначале планировалось использовать 
псевдопошаговый режим, от которого впос- 
ледствии отказались ввиду его излишней 
сложности. В геа|-те все обстоит гораздо 
проще. Причем сам бой вовсе не выливается 
в примитивное щелканье мышкой по озлоб- 
ленным супостатам - персонаж, как вариант, 
может быть оглушен, отравлен или заражен 
вампиризмом. Последнее особенно противо- 


показано, и превращаться в вампира ни в ко- 
ем случае не стоит, о чем можно узнать по 
ходу сюжетной линии. Исход сражения во 
многом зависит от силы и ловкости, хотя вес 
также имеет значение, скажем, при определе- 
нии скорости ударов. 

Создатели хвастаются, что система боев 
приближена к таковым из ас#оп-игр. Как 90- 
казательство, играющий во время сражения 
может использовать арсенал из несколько 
типов оружия и заклинаний. Для облегчения 
задачи создан быстрый доступ к инвентарю. 

Всего в игре предполагается набор из вось- 
мидесяти видов холодного оружия и десяти — 
метательного. Не обойдется и без специфиче- 
ского, которое и будет как раз парализовать, 
ослеплять и создавать прочие эффекты. Бес- 
тиарий разнообразен не меньше: вампиры, 
нечисть, роботы, киборги, да кого только не 
встретишь на просторах Терры! 

По сути, вашим противником может стать 
любой персонаж игры. Главное, дать ему по- 
вод. Конечно, существуют и противники, на- 
ходящиеся в состоянии постоянной агрес- 
сии, — зомби, мертвецы и прочие. Причем уро- 
вень А! для всех варьируется. Если зомби 
предстают закомплексованными тупицами, 
идущими только напролом, то вампиры, к 
примеру, не стесняются прятаться, обходить 
вас стороной и убегать в случае тяжелых ра- 
нений. 


Неземные красоты 

Игра, в принципе, еще далека от завершения, 
но уже готова продемонстрировать все пре- 
лести своего мощного графического движка. 
Замечу, что визуальным исполнением «По- 
граничья» невольно любуешься все первое 
время. 

Движок - настоящая гордость создателей. 
Он способен воспроизводить с одинаковым 
старанием как прекрасные природные пейза- 
жи, так и живущие своей жизнью города, и 
различные техногенные локации. Одна из 
главных фишек - трава. Да, вы не ослыша- 
лись, именно трава. Густая сочная зеленая 
трава. Пробирающийся в ее зарослях герой - 
- зрелище из незабываемых. 

Опять же радует внимание разработчиков к 
деталям. Вокруг цветов порхают бабочки, по 
земле аккуратно ползут тени от проплываю- 
щих облаков, ландшафты словно оживают. 
Происходящая со временем смена суток при- 
вносит свое разнообразие и в без того живой 
мир. В помещениях дела обстоят не хуже. 


Высокая детализация, достоверное пламя с 
фирменным муаром - всего лишь некоторые 
черты движка, которые сразу бросаются в 
глаза. 

Видно, что на модели персонажей не жале- 
ли полигонов, правда, все же стоит немного 
тщательнее поработать над их анимацией, 
которая выглядит несколько неестественно. 
Кстати, смена оружия, одежды и доспехов 
тут же находит отображение на внешнем об- 
лике героя. Своим графическим исполнением 
«Пограничье» привлекает внимание больше 
всего. Прилагаемые скриншоты - самое пря- 
мое тому доказательство. 

На данный момент для приемлемой работы 
игры необходима следующая конфигурация: 
Репчит 1! 700, 128 МЬ ОЗУ, СбеРогсе 2МХ 
32 МЬ. Однако, учитывая то, что движок по- 
стоянно дорабатывается, системные требова- 
ния могут измениться. 

Как видите, в «Пограничье» можно найти 
все черты потенциального хита: и прорабо- 
танная вселенная, и великолепный графиче- 
ский движок, и затягивающий геймплей. Ко- 
нечно, некоторые аспекты все еще требуют 
доработки, но мы искренне верим в создате- 
лей и надеемся в успех проекта. 


МРС-помщник послушно следует 
за героем, куда бы тот не шел. 


Заметьте, что над цветочными 
полянами порхают красивые бабочки. 


Заведение называется «Кирка». 
А что это в руках главного героя? 
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Продолжение легендарного 
овиаей мулятора «Ил-2 Штурмовик» 


«Ил-2 Штурмовик» —рекордеменпоколичествупо 
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В городах, центрах торгов- 
ли, жизнь всегда бьет клю- 
чом. Блуждая по улицам, 
зачастую можно найти при- 
ключений на свою голову. 


Сражения почти никогда не обходятся без ис- 
пользования магии. Летящий в нашу сторону 
огненный шар - прямое тому доказательство. 


| > 


Единороги, высокомерные и загадочные 
создания, предпочитают обитать в лесах. Ев м 


- 


«Никита» открывает новые гори- Зое бовай ва до- 
статочно реалистичном уровне. 
зонты. 
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омимо «Пограничья» (стр. 38), 

гостеприимные Сергей Герасев и 

Анатолий Субботин с удовольст- 

вием показали ССИ/ другой любо- 

пытный проект - «Сферу». Разра- 
ботка первой российской ММОВРС ведется в 
недрах хорошо известной на отечественном 
рынке компании «Никита». 

«Сфера» - таково название параллельного 
мира, в котором разворачивается действие иг- 
ры. Обитатели вселенной вместо того, чтобы 
развивать науку, на протяжении веков зани- 
мались совершенствованием своих магичес- 
ких способностей. Отсюда, собственно, общий 
фэнтезийный облик игры и огромный акцент, 
который ставится на применении магии. 


Свои легенды 

На наш суд была представлена далекая от за- 
вершения бета-версия, в которую еще будет 
внесено множество различных изменений. 
Тем не менее, кое-какие впечатления об игре 
можно составить уже сейчас. 

Мир «Сферы» поделен на шесть огромных 
континентов, суммарная площадь которых со- 
ставляет порядка 200 квадратных километ- 
ров. Территории попросту необъятны. Перед 
тем как познакомить нас с игрой, Сергей Гера- 
сев минут десять пытался отыскать город. 
Выбраться из бескрайней долины, ориентиру- 
ясь только по указателям, казалось просто 
невозможным. Дело в том, что в бета-версии 
карта, самый верный путеводитель по вселен- 
ной, пока еще не встроена в игру. 

Правда, десять минут пролетели как 00- 
на - Сергей рассказал крайне забавную ис- 
торию, произошедшую с одним из бета-тес- 
теров. Дождавшись наступления сумерек, 
юный искатель приключений отправился по- 
дышать свежим воздухом. Теплая ночь, про- 
гулки под луной, романтика - сами понимае- 
те... Только вот парень не вернулся. Под по- 
кровом темноты он попросту заблудился. Ну, 
чего делать - настрочил письмо в службу 
технической поддержки. К всеобщему удив- 
лению его обнаружили блуждающим... на 
дне океана! Вот, оказывается, чем порой за- 
канчиваются ночные прогулки по побере- 
жью. На данном этапе разработки нахожде- 
ние в воде пока еще никак не сказывается 
на здоровье играющего. Большинство лока- 
ций все еще пустует, но в финальной вер- 
сии, несомненно, мир будут заселять орды 
выдающих задания МРС, полчища злобных 
противников и, будем надеяться, толпы под- 
ключенных пользователей. 


В игре представлены на выбор несколько 
десятков базовых моделей с возможностью 
изменения лица и цвета одежды, что вылива- 
ется в приличное число различных вариантов 
внешности. Характеристик у персонажа на- 
считывается порядка десяти. Стоит упомянуть 
здоровье, магическую силу, усталость (быва- 
ет как магическая, так и физическая) и голод. 

Атаки монстров и враждебно настроенных 
игроков отнимают - догадайтесь с трех попы- 
ток... здоровье. Чувство голода обостряется со 
временем и, достигнув критической точки, на- 
чинает негативно влиять на физическую си- 


РВЕМ!Е М! $ 


Будучи новичком 
в игровой вселен- 
ной, с подобными 
типами лучше не 


связываться. 


Движок у «Сферы» довольно-таки... способный. Тут вам и смена дня и ночи, 
и разнообразие погодных усповий, и тени, просчитываемые в реальном 


времени. 


лу. Мана расходуется при применении мантр, 
а усталость накапливается от выполнения 
любого действия, будь то бег либо атака. 


Из грязи в герцоги 

Каждый персонаж сможет развиваться по 
трем направлениям: изучать мантры, позна- 
вать секреты алхимии и продвигаться по ле- 
стнице сословий. Заметьте, что в игре пред- 
ставлены две школы магии. Мантры - почти 
те же самые привычные нам заклинания, ко- 
торые требуют расхода маны. К сведению, 
чем выше статус, тем более мощные спеллы 
вы сможете применять. 

Алхимия же основана на различных тра- 
вах и прочих ингредиентах. Рецепты для со- 
здания снадобий продаются в магазинах, так- 
же их можно получить в качестве вознаг- 
раждения за успешно выполненные квесты. 

Система иерархий, действующая в игровой 
вселенной, во многом схожа со средневеко- 
вой. Существуют сословия и титулы, и вы 
можете подняться по социальной лестнице от 
простолюдина до принца или герцога. За 
каждое успешно выполненное задание вас 
наградят определенным количеством диез& 
рот. Как только наберете нужную сумму 
очков, сможете заглянуть в ближайший дво- 
рец и потребовать новый титул. С этим также 
связано повышение максимальных значений 
характеристик. 

Карма напрямую влияет на отношение к 
вам МРС. Впрочем, она также может стать од- 
ной из причин вашей популярности среди 
других пользователей. Благородные рыцари 
имеют высокое значение кармы, а типы, ув- 
лекающиеся убийством других игроков, поч- 


персонажей смотрится крайне реалистично. 


Замок - крайне удачное приобретение. Ведь он станет обителью 
представителей вашего клана, а заодно хранилищем всяческих 
артефактов и золота. Города же, прежде всего, несут в себе за- 
щитную функцию. Удирая от разъяренных монстров, можно все- 
гда завернуть на территорию какого-нибудь поселения и избе- 
жать, таким образом, глупой смерти. К тому же при наличии опре- 
деленной суммы вы сможете снять номер в гостинице и воспол- 
нить свои силы. Помимо этого, города являются центрами торгов- 
ли - позаботьтесь заранее о запасах целебных снадобий и не 


только. 


Не стоит ждать от игры стандартного для фэнтези бестиария, 
всяких там орков, огров и драконов. Все монстры являются пло- 
дом необузданного воображения создателей, чего хотя бы стоят 
одни их названия! Как вам, к примеру, псоглавцы? Охота на тва- 
рей - отличная возможность разнообразить свой гардероб и арсе- 
нал. Среди представленного оружия, кстати, пока встречаются 
лишь мечи (для ближнего боя) и арбалеты (для стрельбы на 
дальние дистанции). Также обещается набор всевозможных ма- 


гических игрушек. 


Движок у «Сферы» довольно-таки смазливый и, главное, способ- 
ный. Тут вам и смена дня и ночи, и разнообразие погодных усло- 
вий, и тени, просчитываемые в реальном времени. Анимация пер- 
сонажей смотрится крайне реалистично. Помнится, в одном из го- 
родов, прямо посреди торговой площади мимо нас пронесся пер- 


ти никогда не бывают в почете. 
Один из тысячи 
Как и в почти любой ММОКРС, играющий, 
впервые оказавшись на просторах вселен- 


Командный дух 
Многие миссии окажутся под силу вол- 


ной, ничем, кроме своего обличья, из толпы 
себе подобных не выделяется. Лишь только 
со временем, выполняя задания МРС, он смо- 
жет обрести специальные навыки, разбога- 
теть, прикупить первоклассное оружие и под- 
няться в глазах окружающих. 


камодиночкам, однако для выполнения неко- 
торых заданий потребуется сплоченная ко- 
манда. Как самый яркий пример, для захвата 
замка вам понадобится создать свой клан. 
Сюжет игры нелинеен, и в любом случае все 
решения вы будете принимать только сами. 


сонаж, непрестанно совершавший безумные прыжки. «Бета-тес- 


тер», - хором подумали мы. 
Техническую поддержку пользователей 

«1С» и «Никита» будут осуществлять совме- 

стными усилиями. По поводу системы опла- 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: «1С» 

РАЗРАБОТЧИК: «Никита» 
ЖАНР: ММОВРС 

АС ВЕЕр://дате$.1с.ги 
ДАТА ВЫХОДА: неизвестна 


ты пока еще толком ничего не известно. 

Как видите, перед нами действительно инте- 
ресный российский проект, за судьбой которого 
мы обещаем обязательно следить. 


Из последних новинок в портфолио компании «Никита» наибольшее внимание привлекают но- 
вомодные $М$-проекты для мобильных телефонов «Футбол» и «Лабиринты удачи». Также в 


активе несколько \/АР-игр и $М$-услуга «Мобильные знакомства». 
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СОМРИТЕЕ 


паззлы Ба 


ет: 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» 
РАЗРАБОТЧИК: С5С Сате \М!ог!4 
ЖАНР: РТ$ ПАС ВЕр://мимим. 
атегсапсопдие${.сот/ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: Нет ЦЕНА: $14 


ТРЕБОВАНИЯ: Се!егоп 400, 

64 МВ РАМ, 1,3 СВ НОО, 
1024х768 \!4ео. 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

РИ 1000, 256 МВ ВАМ 
МИПРЕАУЕВ: 1пеегпе*, 

ЕАМ (2-7) 


Располагая свои войска на линии обороны близлежащего фор- 
та или блокгауза, вы рискуете остаться без армии - такое 
ощущение, что у обороняющихся в здании завязаны глаза, и 
они палят просто в направлении противника. Мне пришлось 
списать пару батальонов, пока понял, откуда ветер дует. 

Если одно из зданий начинает дымиться сразу после оконча- 
ния строительства, значит ищите лучников/стрелков - либо 
самих по себе, либо в близлежащих зданиях. Закончить ре- 
монт без выноса атакующих очень сложно. 


С высоты птичьего полета куда удобнее 
руководить распределением войск. 


Атенсап Сопаие$1 


(«Завоевание 


ерики») 


Сказ о бледнолицых братьях и краснокожих собаках. Сергей Аверин 


ак быстротечно время! Каза- 

лось, еще вчера в графе «Руб- 

рика» я ставил скромное Рге- 
ме\. А сегодня от неуверенной приставки 
«рге-» не осталось и следа. И вот я быстрым 
шагом рассекаю центр Москвы, нежно при- 
жимая к груди вожделенную коробочку, на 
которой золотыми буквами выведено «Заво- 
евание Америки». Не терпится уже увидеть 
этот эпохальный проект в действии. Кажется, 
весь этот день вплоть до окончания установ- 
ки я провел во сне и проснулся, только лишь 
запустив исполняемый файл. 

Перед глазами пронеслась вся история 
ВТ5: пропахшая нафталином «Цивилиза- 
ция» (совсем не ВТ$, но - один из родите- 
лей), кровавый «Цезарь» в окружении кло- 
нов, неувядаемая «Эра Империй», «Пираты» 
и «Корсары», «Коммандосы» и «Десперадо- 
сы», «Панзеры» и троица с «Дюны»... Воз- 
можно, для кого-то это прозвучит пафосно, 
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но венцом творения стали для меня долго- 
жданные конкистадоры. Если вы их увидите, 
то, пожалуй, поймете мое теперешнее состо- 
яние - со стороны я снова стал школьником 
с горящими от возбуждения и чрезмерного 
недосыпания глазами, рассказывающим дру- 
зьям о том, «как все это рульно и приколь- 
но!» Две секунды - переведу дух... 


На старт! 

Глазки разбегаются уже со стартового экра- 
на — одиночная игра, кампания, случайная 
карта, мультиплеер... С чего бы начать? Нач- 
нем с того, что на каждую из дюжины миссий 
придется потратить, по меньшей мере, часов 
шесть, а если с предварительным знакомст- 
вом с дизайном - и того больше. Соответст- 
венно, на кампаниях эта цифра возрастает. 
Задания четкие, враги обозначены, можно да- 
же приглядеться к карте будущих баталий, не 
начиная игру. Ну и для любителей одиночной 
игры, которым дюжина быстро наскучит, гене- 
ратор выдаст на-гора еще пару дюжин. 

Но к делу. Стартуете с минимальным набо- 
ром всего, что требуется для выигрыша - это 
проверено. Вообще, все, что вам необходи- 
мо для начала, так это крестьяне - основная 
рабочая сила. На них заждется все строи- 
тельство. Простейшие здания, такие, как 
шахты, мельница, кузница и склад, доступны 
сразу после постройки форта. Мельницы, 


Недостаток строителей особенно чувст- 
вуется, когда приходится возводить 
здание под шквалом стрел. 


аналог ферм, дают поселению постоянный 
прирост пиши - базисный ресурс для найма 
новых крестьян и солдат. Практически нео- 
граниченное количество жнецов (у меня че- 
ловек сорок работало и, похоже, это не пре- 
дел) позволяет двумя полями накормить 
практически весь поселок, включая армию. 
Шахты отвечают за добычу полезных иско- 
паемых - камня, железа, угля и золота. При- 
чем строительство ведется только в строго 
обозначенных и весьма малочисленных точ- 


Несчастные ирокезы уже, поди, и не 
рады, что выкопали томагавк войны. 
Этот скромный склад вынесет всю их 
популяцию «на раз». 


Эх, жалко бойцы говорить не умеют. А то идеальный крик для та- 


кого случая: «Нам их главное завалить, а там ногами запинаем!!!»› 


Не знаю, на что рассчитывали эти ре- 
бята, но они явно недооценили убой- 
ную мощь моего форта. 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Дозорной башне, которая оттеняет только что построенную 
крепость, жить осталось от силы несколько минут. 


Найти достойное место под будущую кре- 
пость не легче, чем иголку в стогу сена. 


Появление пушек существенно упрощает штурм - пять прямых попаданий 
сравнивают дозорную башню туземцев с землей. С европейской нацией тактику 
придется изменить - оружейным порохом бпеднолицых не напугаешь. 


ках. Лесорубы непритязательны в отношении жилья 
и трудятся без отрыва от леса. Здания более про- 
двинутого типа (блокгауз второго уровня, крепость, 
порт, городской центр, церковь и прочие) появляют- 
ся только после окончания строительства более 
примитивных собратьев. Кстати, после постройки 
здания количество ресурсов на его повторное воз- 


ведение вырастает вдвое, так что застроить всю тер- 


риторию бпокгаузами тоже не получится. В этом 
плане разработчики нашли уникальное решение 
стимулирования развития. 


Крестьяне также выполняют почетную функцию 
рекрутов в вашу армию - поставляемые в форт или 
крепость, они проходят стадию обучения (за отдель- 
ную плату, разумеется) и пополняют ряды собирае- 
мых батальонов. Автоматическая переадресация 
производства делает цепочку «жилой дом - кре- 
пость - место сбора» ключевой для готовящейся 
битвы. Главное, следить за ландшафтом. Мне было 
90 жути жалко трех пушек, которые застряли при пе- 
реходе через высокогорный кряж к месту баталии. 
Пришлось расстрелять, как загнанных лошадей. 
Обидно, да? 


Внимание! 

Да уж, внимание здесь потребуется ангельское — 
уследить за всеми непросто. Особенно учитывая, 

что войну придется вести на два, три, а то и больше 
фронтов. Наверное, именно поэтому в игру приплели 
дипломатию, позволяющую заключать временные 
союзы с представителями враждующих племен. Но 
обо всем по порядку. Воины делятся на пехотинцев 
ближнего и дальнего боя, кавалерию и артиллерию. 
Последние два вида появляются только после прове- 
дения соответствующих апгрейдов крепости. На- 
штамповав энное количество пехотинцев, пополняе- 
те охранные гарнизоны зданий, а оставшихся ведете 
к месту предполагаемой битвы. 

Построение - вообще отдельная песня. Тактичес- 
ким приемам отведено немалое, если не первосте- 
пенное, значение. Учитывается все - и то, что стрел- 
кам необходимо перезарядить оружие после выстре- 
ла, и то, что неприятель обожает атаковать с флан- 
гов, и то, как отряд будет отступать в спучае несораз- 
мерных сил противостояния. Перечислить все труд- 
но, да и не стоит - оставлю на ваше командное усмо- 
трение. Главное - построение, да и вообще умелое 
командование подразделениями, определяет победу. 
Для более четкого руководства, а также для повы- 
шения боевого духа солдат в рядах регулярной ар- 
мии фигурируют знаменосцы, барабанщики и офице- 
ры. При наличии этой троицы будет не только проще 
командовать подразделением, но и появится боль- 
шая доля уверенности в том, что бойцы не побегут с 
поля боя, поджав хвосты. 

Атака неприятельского поселения - иная тема, 
здесь напором и количеством не возьмешь. Индейцы 
— они тоже не дураки, и защищают свои кровные иглу 
не хуже вас. Тактика навскидку -— строительство зда- 


ний по ходу продвижения для закрепления уже за- 
хваченных территорий. Полностью укомплектованный 
гарнизон блокгауза непринужденно выносит практи- 
чески любое количество нападающих индейцев. По- 
явление пушек существенно упрощает штурм - пяток 
прямых попаданий сравнивает дозорную башню ту- 
земцев с землей. Ну а если предстоит столкнуться с 
нацией, соседствующей на Европейском континенте, 
тактику придется изменить - сами понимаете, оружей- 
ным порохом европейцев не напугаешь. 

Кстати, о страхе. Ничто так не может обескуражить 
нападающих, как присутствие в рядах защитников 
краснокожих братьев. Заключение пакта о ненападе- 
нии с вождем малочисленного племени может прине- 
сти серьезную выгоду в частности и поставляемыми 
за бесценок ресурсами. Хотя и без этого справиться 
можно. Одним словом, разберетесь... 


Марш! 

Если еще остались те, кто спросит: «Стоит ли разби- 
раться-то?», отвечу - «Стоит!» Вся эссенция ВТ$ в 
одном флаконе. Складывается субъективное ощуще- 
ние, что разработчики взяли от предшественников 
игры лучшее и приготовили ядерный коктейль, спо- 
собный вынести «на раз» даже самого прожженного 
стратега. Придраться не к чему. Поэтому - марш! 
Марш в магазины, а мне пора. Слышу по звукам — 
майя опять наседают на мой укрепрайон... 


ВЕРДИКТЬ.®.$9.9.$.% 


Без сомнения, одна из лучших РТ$ со времен 


появления жанра как такового. Претендент на 
архивы, скрижали и сердца любителей жанра 
всерьез и надолго. 
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“у 


в9Фие дате, 


Постоянно оттачивайте свое мастерство в беге, прыжках и кульбитах! Иначе побед вам не видать... 


ИЗДАТЕЛЬ: пфодгатез 
/А+агт РАЗРАБОТЧИК: Ер!с 
Медадате$/О!9а! 
Ех\гетез ЖАНР: Р1г5+- 
регзоп зВоофег 1! 


ммм. ипгеа*оугпатеп 
{2003.сопт РЕЙТИНГ ЕЗВВ: 
с 17 лет, кровь, наси- 
лие, грубый язык ЦЕНА: 
$49.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 
733, 128 МВ ВАМ, 
ЗСВ Вага 4гуе расе 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит Ш 1СН2, 
256МВ КАМ 

МИГПРИЛУЕВ: САМ, 1пегпе* 
(2-32 игрока) 


Опгеа! Топтлатен{ 2003 


Не слишком ли этот спорт кровав для детишек? Джин Ким Трейс 


ибератлеты» - что за дурацкий 

термин! Как же журналисты 

СММ любят бросаться бессмыс- 
ленными, но красиво звучащими словами! За- 
то теперь у любого подростка с ником 
УАг Аг, 600$ или ^Вопег^, сражающегося с 
другими такими же, как он по протоколу 
ТСРЛР, есть заветная мечта — получить этот 
титул. А тем счастливчикам, которые набьют 
достаточно много фрагов, достанутся еще и 
баксы, девушки, а также мощные и дорого- 
стоящие компьютерные железки! Зарабаты- 
вать славу и богатство кончиками пальцев — 
это ли не мечта любого геймера?! Именно та- 
кую идею поддерживает и развивает Ипгеа! 
ТоигпатепЕ 2003, обладающий стремитель- 
ным, аркадным и в определенном смысле да- 
же «спортивным» геймплеем. То есть, с одной 
стороны, игра сильно напоминает своего 
предшественника, Ипгеа! Тоигпатепь а с дру- 
гой - делает шаг в сторону полноценного 
спортивного симулятора, этакого «футбола 
будущего». 

Первый же взгляд на великолепную гра- 

фику ИТ2003 вызывает у зрителей восхи- 
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Подбирайтесь к врагу поближе, но не 
совсем вплотную. 19 пт9д Сип иде- 
ально подходит для уничтожения 
участников разборок в тесных поме- 
щениях. 


щенные охи и ахи. Живые небеса, гигантские 
уровни с низкой гравитацией, влажные гип- 
нотические джунгли, кишащие инопланетной 
фауной - все это производит сильное впе- 
чатление. Добавьте сюда превосходную - и 
чертовски забавную - анимацию смерти пер- 
сонажей, напоминающих в эти драматичес- 
кие моменты тряпичных кукол. Короче, лю- 
бой находящийся в здравом уме человек 
подтвердит вам, что графика - выше всячес- 
ких похвал. К сожалению, музыка и звуко- 
вые эффекты не соответствуют качеству 


картинки. Согласитесь, когда вам приходится 
увеличивать громкость, чтобы слышать зву- 
ки, издаваемые оружием, это не есть хорошо. 
А утрированно-жизнерадостный комментатор 
с его нарочито-детским шутками? Ведь ежу 
понятно, что подобные комментарии абсо- 
лютно не способствуют поддержанию напря- 
женной атмосферы, которую геймеры ищут в 
играх жанра 30 АсНоп. В итоге мы получаем: 
плюс очко за графику и минус очко за оз- 
вучку. Переходим к геймплею. 


Завтрак для чемпиона 
Определенно, ИТ2003 не зря кушал в детст- 
ве столько каши - бегает он действительно 
быстро. Новые акробатические трюки при 
умелом использовании делают игрока прак- 
тически неуязвимым. Адреналиновые ромег- 
ирз, привязанные к важнейшим комбо, поз- 
воляют становиться невидимым, ускоряться, 
наносить больше урона, и даже регенериро- 
вать! Что еще более важно, оружие в 
072003 требует от бойца значительно боль- 
шего мастерства, чем раньше. Старые вер- 
ные боевые товарищи (вроде ракетницы) су- 


Если вы действительно любите футбол с пушками, 
то мод ВотЫпд Вип вам непременно понравится. 


щественно сбавили свою мощь, да и новые 
стволы, например, снайперский И9птд 
Сип, не дают возможности быстро и легко 
расправиться с врагом. Заново сбалансиро- 
ванный арсенал смертельных игрушек (осо- 
бенно сильно это ощущается по контрасту с 
оригинальным ИТ) требует от игроков про- 
считывать свои действия на несколько ша- 
гов вперед, оттачивать ребрлексы и вообще, 
всячески стремиться к совершенству. Не за- 
бывайте, ведь мы имеем дело со СПОРТОМ! 
С другой стороны, логика авторов в отноше- 
нии ассортимента стволов мне лично непо- 
нятна. Человек может сколько угодно радо- 
ваться встрече со старой любимой пушкой, 
но ведь это СТАРАЯ пушка! Ностальгия - ве- 
ликая вещь, но арсеналу ИТ2003 не хватает 
оригинальности и разнообразия, в угоду ко- 
торым (к лучшему или к худшему - это от- 
дельный вопрос) из оригинального ИТ были 
исключены обожаемые всеми НаК и Миип. 
Я не хочу сказать, что матч 16 на 16 игроков 
в 012003 - это плохо, просто, в отличие от 
своего предшественника, данная игра не вы- 
зывает любви с первого взгляда и мгновен- 
ного привыкания, а могла бы... 

Без сомнения, огромным плюсом является 
то, что /Т2003 идет очень ровно - никаких 
лаговых задержек и внезапных приступов 
торможения, невзирая на гигантский размер 
уровней. Самые огромные карты предназначе- 
ны для дэфматча, на них есть и острые углы, и 
открытые пространства, и длинные коридоры 


(мечта снайпера), и тесные комнаты, в кото- 
рых особенно эффектно смотрится кровавая 
пляска умирающих тел... Уровни для режима 
РоцЫе ВогтлтаНоп несколько меньше в разме- 
рах, но способы захвата ключевых точек весь- 
ма разнообразны - придется протискиваться 
через тесные скальные расщелины, совер- 
шать головоломные прыжки и т.д. Карты оля 
Сар{иге {Пе Над предлагают многочисленные 
запутанные туннели и альтернативные пути 
на вражескую базу, по которым можно скрыт- 
но подобраться и нанести внезапный удар. 
Хуже всего авторам удался нововведенный 
режим под названием ВотЫ/пд Вип - возмож- 
Но, потому что он изначально был рассчитан 
на довольно узкую аудиторию извращенцев, 
мечтающих о футболе с фрагами. 


Это НЕ Оигеа! Тоигпатеп! 

В целом же нужно констатировать, что уров- 
ни 0Т2003 неплохи, но их трудно назвать 
чем-то феноменальным. Лучшее, что есть в 
поставляемых с игрой картах - это возмож- 
ность их менять и модифицировать. Включив 
в комплект мощный редактор, авторы недву- 
смысленно дали понять, что отныне они пере- 
дают дальнейшую судьбу своего детища в 
руки фанатов (как они в свое время поступи- 
ли и соригинальным ОТ). Я думаю, ни у кого 
нет сомнений, что в недрах Ипгеа-сообщест- 
ва уже вовсю кипит работа над режимом 
Аззаий? К сожалению, в результате такого 
решения разработчиков игра в большой сте- 


Движок ИТ2003 превращает смерть игроков в волнующее 
и незабываемое зрелище. Для того, кто остался жив. 


Большинству геймеров 
нужен ответ на один- 
единственный вопрос: 
«Это весело?» А ответ 
таков: «Да. Но, честно 
говоря, не так, как в 
Опгеа! Тоитатенв. 


пени лишилась инновационности и ориги- 
нальности. Так что если на мгновение за- 
быть про мощную фанатскую поддержку, 
то получится, что мы получили красивый и 
стабильно работающий, но в целом достаточ- 
но заурядный сетевой шутер. 

Понятно, что поклонники жанра ЕР5, вер- 
нувшись домой с работы или из школы, бу- 
дут искать отдыха и релаксации именно в 
72003. Что касается остальной части 
геймерского сообщества, то оно, скорее 
всего, воздержится от активной игры 90 
появления по-настоящему интересных 
модов, скинов, карт и т.д. Ну и, разуме- 
ется, ИТ2003 станет иконой для и 
хардкорных фанатов ИТ и потенци- 
альных кибератлетов. Но давайте 
посмотрим суровой правде в глаза 
— игра могла бы быть намного луч- 
ше. И речь идет даже не об измене- „. 
нии основной концепции (т.е. превра- ® 
щении экшена в спорт). Для боль- 
шинства геймеров дело сводится к 
ответу на один-единственный про- 
стой вопрос: «Это весело?» А ответ 
таков: «Да. Но, честно говоря, не так, 
как в Упгеа! ТоигпатепЬ». 


ВЕРДИКТ. ©. ®. 9.9% 


Красивая и до блеска отполирован- 
ная игра, в которой не хватает но- 
визны и оригинальности. 
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ИЗДАТЕЛЬ: Зегга 
РАЗРАБОТЧИК: Мопо А 
ЖАНР: Р1г$*-регзоп 


зПоофег |1: ммм. Чегга 
„сот/датез/по#2 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 17 лет, 
кровь, насилие ЦЕНА 
$44.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 
500, 128 МВ РАМ 
(256 МВ для \МИт4ом$ 
ХР), 1.2 СВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит Ш 1СН2, 
256МВ РАМ, 1.6 СВ 
на диске 

МИПРЛУЕВ: САМ, 1пегпе* 
(2-4 игрока) 


Любой младенец знает, что хороший мим - это мертвый мим. Уничтожение мимов - один 
из самых сильных козырей МОЁР2. А самое замечательное то, что все они —- французы. 


№ Опе Пуез$ Еогеуег 2: 
А 5ру ш Н.А.В.М.'$ МГау 


Поцелуй меня, Кейт. Джефф Грин 


аже если бы у игры № Опе [= 
уез Гогеуег 2: А $ру т Н.А.К.М.'5 
И/ау не было никаких других 
достоинств, она все равно навек осталась бы 
в памяти благодарных американцев за то, 
что позволила всем нам реализовать свою 
заветную мечту - всласть поубивать фран- 
цузских мимов. Эта возможность делает 
МОЕЕР не просто одним из лучших экшенов 
2002 года, но и выводит игру в разряд не- 
тленной классики, настоящей отдушины для 
современного общества. МВ: Дать кому-ни- 
будь из подчиненных задание подготовить 
заявку в Нобелевский Комитет. 

Но если серьезно, то злые французские ми- 
мы - всего лишь одна из многих замечатель- 
ных фишек увлекательного, веселого и по 
всем статьям превзошедшего свой оригинал 
сиквела к сенсационному хиту компании 
Мопойв, вышедшему в 2000 году и собрав- 
шему множество наград, включая почетный 
титул Лучшей Асйоп-Игры по версии ССИ/. Как 
и в первой части, мы играем за супершпионку 
Кейт Арчер - потрясающую пародию на геро- 
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ев английских шпионских боевиков 60-х го- 
дов. Вся необходимая атрибутика на месте — 
невероятные злодеи, забавные гаджеты, мод- 
ные костюмы и стильная музыка. № Опе Цмез 
Рогеуег 2 оправдал возлагаемые на него вы- 
сочайшие ожидания на все сто и вновь под- 
твердил, что МопойН является на сегодняш- 
ний день одной из самых талантливых и креа- 
тивных игровых студий в мире. 


Игра в прятки 

Действие сиквела происходит вскоре после 
окончания событий оригинала - Кейт Арчер, 
агент службы УМТУ, вновь получает зада- 
ние разрушить зловещие планы плохих ре- 
бят из организации Н.А.Р.М («ведущих экс- 
пертов в области достижения мирового гос- 
подства» - по крайней мере, так гласит над- 
пись на их фирменном бланке). Н.А.В.М в 
свою очередь пригласил нескольких наем- 
ных убийц, чтобы убрать Кейт. И в ходе 15 
длинных глав наша героиня и некоторые 
персонажи, знакомые по предыдущей части, 
побывают в самых разных точках земного 


2 ыы 
Если выстрелить в парня, стоящего у 
стены, то стрела пригвоздит его к ней. 


Если потом стрелу выдернуть, то тело 
рухнет на пол. Потрясающе! 


шара - Японии, Сибири, Антарктике, Акроне, 
Огайо и т.д. Что касается геймплея, то фир- 
менным стилем серии МОЁ по-прежнему ос- 
тается ловкость, скрытность и изящество, а 
не бездумная стрельба по всему, что движет- 
ся (хотя стрельбы тоже будет предостаточно, 
можете не сомневаться). 

С первых минут знакомства с игрой стано- 
вится понятно, что ребята из Мопо А внима- 
тельно изучили все мнения и пожелания фа- 
натов и убрали/исправили все, что мешало 
жить в оригинале, не тронув или даже улуч- 
шив при этом все хорошее, что там было. Во- 
первых, теперь мы все-таки больше времени 
играем, чем смотрим - т.е. длиннющие скрип- 
товые сцены первой части были существен- 
но сокращены (и за счет этого стали намного 


Армстронг, который теперь на нашей стороне, сражается с суперсолдатом. 


Вылизанный до блеска код и профессиона- 
пизм разработчиков однозначно выводят 
МОГЕ2 в разряд бессмертной классики. 


Г 


Эти несчастные парни были превращены в «ящи- 
ки». Впрочем, сей факт не мешает им атаковать вас. 


более насыщенными), а по их завершении 
управление немедленно возвращается в ру- 
ки игрока. 

Спасибо Господу, серьезной переделке 
подверглась безумно всех раздражавшая си- 
стема сигналов тревоги и следящих камер — 
если помните, в первом МОЁР включение сиг- 
нализации означало необходимость переиг- 
рывать миссию заново. В МОЁЕ2 включение 
тревоги совсем не так страшно. Конечно, вра- 
ги слетятся к предполагаемому месту обнару- 
жения шпионки, но если она будет достаточ- 
но долго прятаться, они вернутся к своим 
обязанностям, и тревога прекратится. 

Кроме того, будучи замеченной, Кейт мо- 
жет, не лишая врагов жизни, остановить или, 
по крайней мере, существенно замедлить их с 
помощью двух забавных причиндалов - мед- 
вежьего капкана и банана. А на всех уровнях 
есть укромные нычки, где она может спрятать- 
ся от преследователей. Так что мне лично да- 
же показалось, что ребята из МопоН здесь 
перестарались и сделали эту часть игры 
слишком легкой. Тем более что А! противни- 


ков (который, вообще говоря, очень неплох, 
особенно в бою) начинает в подобных ситуа- 
циях вести себя как-то странно - громилы пре- 
следуют Кейт по замкнутому тупиковому кори- 
дору и вдруг, как по волшебству, прекращают 
погоню, если она прячется в каком-нибудь 
темном месте. 

Сам дизайн уровней поощряет игрока к 
скрытности и осторожности, предоставляя, 
как правило, несколько вариантов достиже- 
ния цели. К сожалению, самые первые япон- 
ские и сибирские миссии получились наибо- 
лее... заурядными, что ли, с необходимостью 
по много раз возвращаться в те места, где 
ты уже был. Но по мере развития сюжета ди- 
зайн становится более интересным, включая 
несколько по-настоящему выдающихся ло- 
каций (например, торнадо в Огайо или Ин- 
дия), ничем не уступающих лучшим уголкам 
оригинальной игры. 


Джеймс Бонд в юбке 
Еще одна немаловажная вещь, выводящая 
МОГЕР в разряд бессмертной классики, - это, 


За успешное прохождение миссий вам выдаются очки, кото- 
рые можно, как в заправской ВРС, использовать для повы- 
шения различных параметров героини — МагкКзта$Мр (улуч- 
шает меткость), ЗеагсН (уменьшает время ‚ необходимое для 
того, чтобы обыскать тело или объект) и т.д. 


конечно же, вылизанный до блеска код и про- 
фессионализм разработчиков. Новая версия 
движка [ЕАТесй под названием Уирйег выво- 
дит на экран невероятно детализированную 
картинку, а уж анимация моделей, которые ре- 
алистично водят глазами, шевелят конечнос- 
тями и качают головами, смотрится на голову 
выше роботоподобных движений, принятых в 
большинстве современных ЗО шутеров. Если 
кто не понял: таким оригинальным образом, я, 
игровой журналист, пытаюсь дать вам понять, 
что Кейт потрясающе очаровательна и секса- 
пильна во всех своих проявлениях. 

Диалоги и озвучка прекрасно срежиссиро- 
ваны и пронизаны фирменным МОЁЕР'овским 
юмором - еще одно призовое очко дизайне 
рам и сценаристам. Во всем чувствуется 
скрупулезный подход и талант - подслушан- 
ные разговоры и найденные документы, рас- 
крывающие перед нами внутренний мир на- 
сквозь бюрократической организации 
Н.А.В.М, отличаются неповторимым стилем и 
просто очень забавны. Вы оцените это, когда 
вместо того чтобы сразу убить врагов, буде- 
те ждать, пока они закончат свою приколь- 
ную беседу. 

МОЕЕР не стала мировой сенсацией по 0д- 
ной простой причине - все и так знали, что 
игра будет великолепной и возлагали на нее 
очень большие надежды. Но не дайте пред- 
рассудкам повлиять на свое мнение - эта иг- 
ра является шедевром сама по себе, безот- 
носительно к своему порядковому номеру и 
разработчику. Вместе с Меда/ о! Нопог и /еёф 
Кп/АВЕ Г она составляет великолепную триа- 
ду лучших шутеров 2002 года, и этим сказа- 
но все. 


ВЕРДИКТ 


Так же весело и стильно, как и в 


первый раз, и при этом еще более 
удобно и ненапряжно. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


№: =. 


р 
< 


Неплохая коллекция, а? 


Н®мап 2: ЗЦет+ Аззаз т 


Лысый философ возвращается! Рон Дулин 


Дол Бао 


ИЗДАТЕЛЬ: Е#40$ 1пёегас&уе 
РАЗРАБОТЧИК: 1о 1пеегаси\е 
ЖАНР: Ас юп 

ЦЕ млм. дозтегасЯуе 
„согт РЕЙТИНГ ЕАВ: с 17 лет, 
кровь, сексуальные 
темы, насилие 

ЦЕНА: $49.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 450, 
128 МВ ВАМ, 800 МВ на 
диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит Ш 1СН2, 

256МВ КАМ 

МИГПРАУЕВ: Нет 


а самом деле, в глубине Нйтап: 
Содепате 47 скрывалась от- 
личная игра, вот только чтобы 
90 нее докопаться, нужно было продраться 
через поистине ужасный интерфейс. И не 
только через интерфейс. Оригинальный 
НЁглап нес в себе столько серьезных про- 
блем, что для многих они совершенно засло- 
нили и великолепный дизайн, и гениальную 
игровую концепцию. Так воздадим же долж- 
ное ребятам из |0 {егасН\уе, которые умуд- 
рились сделать правильные выводы из сво- 
их ошибок и исправить в Нйтап 2: $ЙепЕ 
Аззаз$т практически все недостатки преды- 
дущей части. В итоге мы получили феноме- 
нальный сплав экшена и стелс-элементов, 
настолько близкий к совершенству, насколь- 
ко это вообще возможно. 

Как и в оригинале, вы играете за искусст- 
венно созданного методами генной инжене- 
рии убийцу, известного под именем 47-й. Он 
всегда спокоен и задумчив, а одеваться пред- 
почитает в черное. В самом начале игры мы 
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узнаем, что 47-й оставил карьеру наемного 
убийцы и работает сторожем в одной из церк- 
вушек на Сицилии. А затем его друга и настав- 
ника, отца Витторио, похищают, и, чтобы спас- 
ти его, 47-й вынужден вновь вспомнить ста- 
рые навыки и проверенные временем методы. 


Бесшумный убийца 

Как правило, миссии сводятся к проникнове- 
нию на заданную территорию и уничтоже- 
нию конкретной цели, но периодически игра 
подбрасывает вам и второстепенные зада- 
ния. Подавляющее большинство миссий — 
нелинейны. Вы можете попытаться бесшум- 
но прокрасться, а можете ломануться напро- 
лом, паля во все стороны, — но после выпол- 
нения задания ваши действия будут подверг- 
нуты суровой оценке с выставлением рей- 
тинга. Разработчики всячески поощряют иг- 
рока к скрытности, выдавая ему различные 
бонусы за «чистую работу» - т.е. когда убий- 
ца никого лишнего не ранит и уходит незаме- 
ченным (рейтинг 5Йег Аззаз$!п). Что инте- 


ресно, вышеупомянутые бонусы - это раз- 
личные стволы, в частности, укороченный 
шотган, который совершенно не годятся для 
тихой и скрытной работы. 

Как правило, незаметно проникнуть на тер- 
риторию можно несколькими способами. В 00- 
ной из миссий вы должны убить хакера, пря- 
чущегося в подвале Ре{гопаз То\егз в Куала- 
Лумпур. Чтобы попасть в подвал, можно выру- 
бить разносчика пиццы и надеть его форму. А 
можно включить пожарную сигнализацию и 
спуститься вниз вместе с пожарниками. Впро- 
чем, случается и так, что скрытно проникнуть 
в заданную точку можно только одним спосо- 
бом - как правило, это бывает на обширных и 
открытых уровнях, которые невозможно пре- 
одолеть, не будучи замеченным. 

Очень радует то, что игра постоянно ин- 
формирует вас о происходящем вокруг. Об- 
наружено мертвое тело, вас ищут охранники, 
произошло какое-то важное событие - обо 
всем этом геймер незамедлительно узнает и 
предпринимает соответствующие действия. 


Чтобы оставаться незамеченным, нужно убирать трупы. 


Ваша цель спряталась под водой. 


Прекрасно выполненная карта также оказыва- 
ет неоценимую помощь, показывая важные 
участки и расположение охранников (с указа- 
нием, в какую сторону они смотрят). 

«Чистый» стиль требует от игрока изрядно- 
го терпения, так что приготовьтесь провести 
довольно много времени, прячась в ожидании 
возможности скрытно перебежать к следую- 
щему укрытию. Впрочем, ожидание только 90- 
бавляет игре напряженности. А! врагов вели- 
колепен - если кто-нибудь обратит на вас при- 
стальное внимание (особенно в других стра- 
нах), считайте, что миссия провалена. Потому 
что попытки перестрелять ВСЕХ, как правило, 
ни к чему хорошему не приводят - во-первых, 
врагов всегда очень много, а во-вторых, во 
время миссий нельзя восстанавливать здоро- 
вье, так что несколько попаданий - и 47-му 
крышка. 

Система сохранения игры также способству- 
ет созданию напряженной атмосферы. На 
каждую миссию вам выдается ограниченное 
количество сейвов, а выполняя второстепен- 
ные задания, можно получить бонус в виде 
возможности лишний раз сохраниться. Драго- 
ценные сейвы нужно расходовать максималь- 
но экономно, хотя в большинстве случаев их 
вполне хватает на выполнение задания и от- 
ход. Еще нужно отметить, что, в отличие от 
оригинала, управление в Нйтап 2 основано 


Игра постоянно информирует вас обо всех важных собы- 
тиях. Например, сейчас охранники обнаружили мертвых 


нинозя. 


Кульминационный момент. 


Ребята из То ВмегасНуе умудрились исправить в НИтан 2 
практически все недостатки предыдущей части, создав 
настолько бпизкий к совершенству сплав экшена и 
стелс-элементов, насколько это вообще возможно. 


на классической для жанра АсНоп схеме 
МАЗ. 


Не очень 

бесшумный убийца 

Для игроков, предпочитающих агрессивный 
стиль, имеются десятки видов оружия. Впро- 
чем, взять все полюбившиеся стволы на мис- 
сию не получится - придется выбирать что-ни- 
будь одно, наиболее подходящее в данном 
конкретном случае. То есть если вы собирае- 
тесь убрать цель из снайперской винтовки, то 
забудьте об автомате, и наоборот. Арсенал так- 
же включает бесшумные средства убийства 
вроде удавки или арбалета. К сожалению, вса- 
дить в противника парализующий наркотик с 
большой дистанции невозможно. 

НЁтап 2 предлагает игроку такое разнооб- 
разие возможностей, что порой бывает даже 
трудно понять, чего ты НЕ можешь сделать. 
Так, например, герой не умеет лежать лицом 
вниз, хотя в некоторых миссиях это очень бы 
пригодилось. Еще нельзя лазить по стенам 


или перелезать через препятствия - это по- 
рой тоже нервирует. 

Но все это мелкие придирки, которые никак 
не влияют на наше мнение об игре в целом. 
Миссии, заносящие 47-го то в Россию, то на 
Ближний Восток, то в Японию, невероятно ув- 
лекательны. Локации красивы, оригинальны и 
разнообразны, а великолепный саундтрек от- 
лично вписывается в напряженную атмосферу. 
Аеще в игре есть несколько смешных момен- 
тов, которые особенно хорошо воспринимаются 
на фоне общей серьезности, пронизывающей 
геймплей, - например, завидев тебя, малазий- 
ские охранники кричат: «Здорово, лысик!» 

В общем, вы поняли - абсолютно во всех 
своих проявлениях Н_тал 2 настолько близко 
подобрался к совершенству, насколько это 
вообще возможно. 


ВЕРДИКТЬ 9.9.9.99 


Великолепный микс стилей «эк- 
шен» и «стелс». 
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ИЗДАТ ука 
Епёег4аттепе 

РАЗРАБОТЧИК: Сатурн Плюс 
ЖАНР: Оце$* (8 
ВЕр://мммлм.зафигпр!из.ги 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: Нет ЦЕНА: $15 


ТРЕБОВАНИЯ: РИ 400, 64 МВ 
ВАМ, 1 СВ НОО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Нет 
МИТРИАУЕ: Нет 


УЕ 


Один из программных багов - отсечение головы. То есть с голо- 
вой у моего героя все в порядке. Просто я стал невидимкой! 


Менты не особо рвутся выяснить ваше 
БИО, зато время на то, чтобы завести де- 
ло всегда найдется... 


ВЦаск оаз1$ («Черный оазис») 


йна Чернозерского потрошителя. Сергей Аверин 


ы никогда не задумывались, 
почему среднестатистический 
организм из категории Хомо 

Сапиенс любит бояться? Кто-то это отрица- 

ет, кто-то сомневается, но любят все. Неопи- 

суемое чувство приливающего к мозгу адре- 
налина, мурашек по коже и холодного пота 
на спине. Мгновенная дрожь, словно от уда- 
ра током, когда кажется, что внутренности 
на долю секунды сжимаются до размера бу- 
лавочной головки. Вы этого никогда не ис- 
пытывали? Неправда. Вам это не нрави- 
лось? Опять кривите душой. Это чувство 
приятно хотя бы за счет того облегчения, ко- 
торое испытываешь после. Кроме того, пси- 
хологи утверждают, что искусственно вы- 
званное чувство страха «сжигает» негатив- 

ные эмоции, накапливаемые в организме. К 

сожалению, в России все реже и реже появ- 

ляется необходимость покупать фильмы 
ужасов и игрушки-триллеры. Достаточно 
смотреть новости... 

Вот взять, к примеру, город Чернозерск. 
Что, вы никогда про такой не слышали? Это 
не важно, главное - он есть и там происхо- 
дят странные события. А именно, объявился 
маньяк, методично и целеустремленно выре- 
зающий население. Милиция сбилась с ног в 
попытке выследить негодяя - тщетно. Боль- 


Карамба! Я тоже хочу себе такое ра- 
бочее место! Особенно монитор в 21 
дюйм и высокоскоростной сканнер. 


шая часть жителей в панике собрала скарб 
и съехала к едрене фене. Самые отважные 
остались и продолжают жить относительно 
мирной жизнью. Власти все же засуетились, 
объявили чрезвычайное положение, окру- 
жили город стеной и взяли под неусыпный 
контроль спецподразделений. Каждый пыта- 
ющийся покинуть город попадает в каран- 
тинную зону, где его проверяют на психиче- 
скую устойчивость. 


Провинциальная 

больница им. Кащенко 

В этот дурдом вас, Сергея Сергеевича Бело- 
ва, тайного агента ФСБ, и засылают. Причем 
для пущей конспирации - в пластиковом 
мешке с биркой на пальце. Просыпаетесь, 
разумеется, в морге. Кругом такой бардак, ко- 
торого даже моя берлога одинокого холостя- 
ка не упомнит (хотя поверьте, в этом я - про- 
фи). Битое стекло, окурки, обрывки бумаги... 
Стены размалеваны графорити пополам с 
плакатами уникального содержания, реко- 
мендующими предпочесть всем прочим вра- 
чам патологоанатома. «Горячих точек» будет 
много, очень много. И только 20% из них — 
жизненно важные для прохождения. Тем не 
менее, не советую пропускать ничего. В луч- 
шем случае - упустите очередной прикол, в 


Обшаривать медсестер, у которых из глаза торчит карандаш или главврача сго- 
енной от уха до уха, - не самое приятное дело, но необходимое. 


ловой, р 
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Свидетель очередного преступления попал под раздачу Чернозерского Палача. 
И, знаете, стул на шее бедолаге даже к лицу. 


% 
-.. 
Г `4 


Отрезать пальчик дохлому патологоанатому, чтобы потом использовать его на 
считывающем устройстве доступа - самое милое дело! 


худшем - важную деталь. Шутки рассчитаны 
сугубо на российский менталитет, так что ес- 
ли вы не относите себя к иммигрантам, пара 
часов оздоравливающего печень смеха вам 
обеспечены. Разработчики взрезали правду- 
матку, причем без купюр. Наконец-то обще- 
народным достоянием становится факт, что 
на любом производстве (если морг и ментуру 
можно назвать «производством») первосте- 
пенный интерес отдается водке и девочкам. 
Такое ощущение, что МРС целыми днями 
только и делали, что закладывали за ворот- 
ник и перелистывали засаленные подшивки 
«Плейбоя». Кстати, все фотографии прошли 
корректировочную стадию и легко могли бы 


По ходу развития событий вам пред- 
стоит собрать целый арсенал - топор, 
скальпель и даже пистолет. Причем 
все будет использовано не по назна- 
чению. 


публиковаться в периодическом издании «Шоу Долгоноси- 
Ков». 

Антураж зданий на самом что ни на есть европейском уров- 
не. Множество замков открываются ключ-картами, терминал 
хранилища - двумя ключами по схеме запуска ракет с ядерны- 
ми боеголовками межконтинентального назначения (типа оба 
ключа в прорези и одновременный поворот). Есть даже замки, 
где для идентификации пользователя используют отпечатки 
пальцев! Ваших отпечатков ни один из этих агрегатов не вос- 
примет, так что готовьтесь отрубить парочку фаланг у почив- 
шего в бозе обслуживающего персонала. Вообще, в морге, 
кроме трупов, - ни одной живой души (простите за тавтоло- 
гию). Обшаривать медсестер, у которых из глаза торчит каран- 
даш или главврача с головой, разрубленной от уха до уха, - не 
самое приятное дело, но необходимое. Так что плотно не ешь- 
те перед игрой. 


Мокрое дело шьешь, начальник? 

Дальше - хуже! Вас, законопослушного гражданина, отожде- 
ствляют с неуловимым Чернозерским Палачом! И это только 
за то, что, проснувшись в пластиковом пакете, вы попытались 
выбраться из чуждой атмосферы! Ну да с правопорядком не 
поспоришь. Мрачные стены морга сменяются на не менее 
мрачные казематы КПЗ. Хочется верить, что вы никогда не ви- 
дели этих стен «вживую» и, будем надеяться, не увидите. Но 
виртуальными прелестями зоны можете насладиться всецело. 
А заодно пройти курс молодого бойца, то есть зека. Выяснить 
для себя пару правил. Первое и главное - «Не верь, не бойся, 
не проси». Ну и так, по мелочи... Авторитет надо уважать, на- 
глость - укрощать, инициативу - наказывать. Лезвия прятать 
в хлеб, игральные карты - в водосток. А пытаясь довести ох- 
ранника, стоит только лишь упомянуть про дроссель. Сами 
разберетесь... 

К сожалению, и здесь пообвыкнуть не дадут - в самый раз- 
гар действия (вас как раз посадили в карцер за примерное по- 
ведение) появится тот самый Палач и покрошит в мелкий ви- 
негрет все отделение, включая следаков и заключенных. Море 
крови, неестественные позы... И опять та же катавасия, что и в 
морге. Знакомимся с бытом чернозерских ментов. У кого что на 
столе плохо лежит. Или под столом. А если в стол удастся за- 
глянуть, так там столько всякой всячины найти можно... Вооб- 
ще, этих бравых ребят в униформе и ментами-то не назовешь. 
И форма у них, как у полисменов, и развлекаются они игрой в 
американку, да и компьютеризированному Красному Уголку с 
выделенным мегабитовым каналом иной хакер позавидовать 
может. Во всем этом вам предстоит копаться с яростью помой- 
ной крысы, разыскивающей жизненно необходимые колбас- 
ные шкурки в переполненном контейнере. 


Молчание ягнят? 
Вот уж где не угадали! Ягнята не молчат, они орут во все свое 
луженое горло, чувствуя, что их ведут на смерть. Во всяком 
случае, Белов молчать не будет. На любой клик мышью у него 
есть свое скабрезное замечание. Иногда плоское, как экран те- 
левизора последней модели. Иногда прикольное, как булавка, 
которую вам добрый сосед подложил на стул. Иногда смешное, 
доводящее до состояние тотальное утекания под кресло и го- 
мерического хохота, от которого дрожат окна. Те из МРС, кто ос- 
тались в живых, тоже иногда будут отпускать реплики, в основ- 
ном по существу. Но до большинства головоломок придется 90- 
петривать собственноумно. Трехмерные персонажи, куча ани- 
машек и загробная музыка будет дополнять картину до конца. 
Сумеете ли вы разгадать тайну Чернозерского Палача? 
Вскрытие покажет... 


Немного страшного, скорее даже противного. Много смеш- 


ного, особенно для тех, кто любит стишки про маленького 
мальчика, который нашел пулемет. А в целом - очень 
удачный квест. 
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Есть два варианта действий. Первый - сесть в самолет и сбить приближающийся япон- 
> | ский 2его. Второй — поспешить к своему флагу и помочь отбить атаку вражеской пехоты. 


ВаЩейе|4 1942 


В командном мультиплеере нет места индивидуалистам. Том Прайс 


искуя прослыть упрощенцем, 
все-таки выскажу одно свое на- 
блюдение: существует два типа 
игр — одни сами себя воспринимают всерьез, 
а другие - нет. Первый тип включает боль- 
шинство симуляторов и стратегий - т.е. игр, 
упирающих на реализм и детальность. Игры 
второй категории, как правило, трудно отнес- 
ти к какому-то конкретному жанру, но при ус- 
ловии качественного дизайна они подарят 
вам море удовольствия. Можете считать 
ВаШеНе!4 1942 одной из таких игрушек. 

Ва ейе!9 1942 - это стремительный и ве- 
селый многопользовательский экшен, в ко- 
торый очень легко научиться играть, и кото- 
рый позволяет любому участнику выбрать 
себе занятие по вкусу. Грубо говоря, ВаШЕ- 
Пе! 1942 - это Тез в антураже Второй Ми- 
ровой Войны. Подобно Тез, вы можете вы- 
брать себе какую угодно работу на поле 
боя - взрывать, чинить, лечить или же про- 
сто убивать. Прибавьте сюда многочислен- 
ные средства передвижения - джипы, танки, 
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бомбардировщики и чудовищные линкоры, — 
которыми могут управлять сами геймеры, и 
вы получите невероятно разнообразную иг- 
ру, способную дать каждому именно то, что 
ему нужно. 


Вместе мы - сила 

Управление многочисленными боевыми ма- 
шинами и слаженное взаимодействие пред- 
ставителей различных специальностей тре- 
буют четкой координации - иначе игра про- 
сто не раскроет вам весь свой потенциал. И 
здесь во весь рост встает проблема, типич- 
ная для большинства командных шутеров, — 
как заставить совершенно разных по харак- 
теру и уровню культуры игроков делать ве- 
щи, необходимые для общего блага, а не 
только то, что им самим хочется (например, 
убивать своих же товарищей)? 

В настоящий момент в Сети довольно труд- 
но найти сервер, на котором было бы доста- 
точно людей, готовых занять позицию хвос- 
тового стрелка в истребителе или стать ме- 


диком, чтобы лечить своих однополчан. На 
большинстве общедоступных серверов соби- 
рается народ, желающий поиграть во что-ни- 
будь типа Соищег-51Ке, где все, что от тебя 
требуется - это бегать и стрелять. Понятно, 
что глупо винить игру (в нашем случае - 
Ва ее! 1942) за то, что люди не хотят в 
нее играть так, как это задумали авторы, но 
если творящийся в онлайне бардак вас сов- 
сем уж достает, что вы делаете? Правильно, 
вот и я тоже вступил в клан. 
Альтернативный вариант решения про- 
блемы: поискать сервер с более продвину- 
тыми или «идейными» игроками. К сожале- 
нию, пока еще сетевой код Ва еНе!/а 1942 
далек от совершенства, и найти сервер с 
нормальным пингом и отсутствием лага чер- 
товски трудно. 


К черту реализм, 

да здравствует веселье! 

Но уж если вы все-таки сумеете найти сер- 
вер с умными и сознательными игроками, ис- 


Взаимодействие различных видов оружия может давать совершенно неожидан- 
ные результаты. Как вам, например, дуэль танка с солдатом, у которого есть про- 
тивотанковый фауст-патрон? Кстати, все оружие в игре великолепно сбаланси- 


ровано. 


Наличие раритетных видов техники, 
например, этого японского танка, про- 
изводит сильное впечатление. 


кренне стремящимися наладить командное 
взаимодействие, то гарантирую - Ваейе!а 
подарит вам совершенно незабываемые 
ощущения. И несколько интерфейсных не- 
дочетов, усложняющих координацию, со- 
вершенно не портят дело. Вы побываете в 
самых неожиданных переделках - прокати- 
тесь на поле боя за турелью полугусенич- 
ной машины; спикируете на вражеский аэро- 
дром, примите участие в дуэли истребите- 
лей, которая закончится падением обеих ма- 
шин, но, едва коснувшись ногами земли, 
спустившиеся на парашютах пилоты про- 
должат бой - на ножах... Ничего подобного, 
скорее всего, во время Второй Мировой 
Войны не происходило, и совершенно точно, 
ничего такого еще не было ни в одной воен- 
ной РС-игре, но все это возможно и, более 
того, совершенно нормально в ВаШейе!а 
19421. 

Выше я уже говорил, что превыше всего в 
Ва НеНе/а ставится именно веселье. Тем не 
менее, есть в игре одна странная фишка, не- 
сколько портящая общее впечатление. По- 
скольку карты моделируют самые разные 
театры военных действий - Европу, Север- 
ную Африку, Тихий Океан и т.д., — список 
сторон, за которые можно играть, включает 
практически всех участников событий тех 


Бои самолетов и кораблей ничуть не 
менее увлекательны, чем наземные 
сражения. 


Сражения между кораблями, быть мо- 
жет, несколько медлительны, но это 
нисколько не снижает их напряжен- 
ности. 


далеких лет. Насколько я помню (если оши- 
баюсь, то поправьте меня), мы в первый раз 
получили шутер от первого лица, где, поми- 
мо уже навязших в зубах немцев и амери- 
канцев, можно поиграть за японцев или рус- 
ских. Но вот что удивляет - лишь некоторые 
стволы и предметы экипировки являются 
действительно уникальными для каждой 
стороны. Допустим, вы играете за японцев. 


По желанию вы можете не высаживаться с корабля на бе- 
рег, а сесть за штурвал истребителя. 


Игра демонстрирует завидное разнообразие локаций. 


Вы можете летать на самолетах 7его, пла- 
вать на кораблях, созданных по образу и 
подобию реального японского флота, може- 
те даже сесть в настоящий японский танк. 
Но все остальное - автоматы, транспортные 
машины, стационарные орудия - почему-то 
немецкие. То же самое относится к экипи- 
ровке британских и американских войск. 
Это, конечно, мелочь, но, по-моему, игра ста- 
ла бы намного интересней и веселей, если 
бы каждая из сторон обладала собственным 
уникальным арсеналом. 

Ва Неве! 1942 - это потрясающая игруш- 
ка. Веселая, увлекательная, аддиктивная — 
один из лучших сетевых шутеров, когда-ли- 
бо попадавших в мои руки. Здесь каждый 
найдет для себя занятие по вкусу. Рекомен- 
дуется абсолютно всем. 


ВЕРДИКТ 6.9.9.9. 


Шедевр - но только если вы найде- 


те друзей, готовых занять места 
хвостовых стрелков и медиков. 


ВашеЛе!А 1942 - потрясающая игрушка. Веселая, увле- 
кательная, аддиктивная - один из лучших сетевых 
шутеров, когда-либо попадавших в мои руки. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


: 3 


покет | 
>>” 


то а асК 11$ Рг1е$1{ (Него). 


Египетское чудо под названием Есйрзе усиливает мифологических юнитов, и все эти сфинксы и... хм... 
крокодилы с лазерами начинают в буквальном смысле сеять вокруг себя смерть и разрушение. 


Аве о# Мувоо?у 


й! Я стукнул по пальцу Молотом Богов! Роберт Коффей 


ИЗДАТЕЛЬ: Мсгозо #4 
РАЗРАБОТЧИК: ЕпзетЫе 
З4и4оз ЖАНР: Веа!-те 
$+гафеду ЦВЕ ммм 


„пКго5оЁ. сот 
/датез/адеойту{Пооду 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
кровь, насилие ЦЕНА: 
$44.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит И 450, 
128 МВ РАМ, 1.5СВ Вага 
Чгуе зрасе 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп#ит Ш, 256мМВ 
ВАМ МИТРИАУЕ: САМ, 


|п4егпе{ (2-12 игроков) 


мире нет более профессио- 
нальной, отполированной и 
удобной для игрока риал-тайм 
стратегии, чем Аде о Мупо/оду. В ней нет 
ничего такого, что могло бы вызвать раздра- 
жение или к чему можно было бы придрать- 
ся, она создана для того, чтобы дарить лю- 
дям радость... и, тем не менее, играя в нее, 
понимаешь, что жанр ВТЗ, пользовавшийся 
когда-то безумной популярностью, подошел 
к своему логическому завершению и дожи- 
вает последние дни в компьютерно-игровом 
доме престарелых, куря одну сигарету за 
другой и с грустью вспоминая об ушедшей 
славе. При этом нужно признать, что благо- 
даря Аде о Мупооду жанр риал-тайм стра- 
тегий уходит со Олимпа побежденным, но не 
сломленным - т.е. с гордо поднятой головой 
и громко хлопнув дверью на прощанье. 
АоМ обладает множеством достоинств, и 
каким-то удивительным образом умудряется 
ненавязчиво демонстрировать их вам прямо 
в процессе геймплея. То есть, даже прекрас- 
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но зная, что графика будет хорошей, вы не 
сможете сдержать восхищенного вздоха, уви- 
дев берег, на который накатываются волны, и 
затонувшие корабли, запутавшиеся в мерно 
покачивающихся водорослях на мелководье. 
Заранее зная всю подноготную об авто-фор- 
мациях, вы невольно испытаете благодар- 
ность к авторам, увидев, как шеренга мощных 
минотавров встает на пути кавалерийской 
атаки противника и отбивает ее, защищая 
стоящих сзади лучников. Вы почувствуете 
восторг, разобравшись с «горячими клавиша- 
ми», позволяющими быстро отыскивать и на- 
правлять как боевые группы, так и бездель- 
ничающих работников, при этом работникам 
хватает мозгов для того, чтобы после пост- 
ройки лагеря начать добывать золото без ва- 
шей команды, а герои сами используют свои 
спецспособности, избавляя вас от рутины ми- 
кроменеджмента... А когда до вас вдруг д0й- 
дет, что Аде ог Мупо/оду - это первая игра от 
ЕпзетЫЕ, в которой вы не тратите третью 
часть времени на строительство ферм, пото- 


му что ФЕРМЫ - ТРОЕКРАТНОЕ УРА!!! - НИ- 
КОГДА НЕ ИСТОЩАЮТСЯ, вы запечатлеете 
на групповой фотографии разработчиков 
благодарный слюнявый поцелуй... Ну а если 
серьезно, то мы впервые в истории КТ$ име- 
ем дело с ситуацией, когда такая сложная и 
утонченная игра оказывается настолько дру- 
желюбной к пользователю. 


Веруйте, и вам воздастся 
Вместо того чтобы предложить нам десяток 
цивилизаций, отличающихся друг от друга 
одним-единственным уникальным юнитом 
(как это было в Аде оГЕтрие$ [/11), авторы 
решили ограничиться всего тремя сторона- 
ми - Сгеек, ЕдурНап и Могзе. Но зато теперь 
каждая нация обладает уникальным набором 
юнитов, хотя, разумеется, у всех есть собст- 
венные варианты базовых войск — копейщи- 
ков, лучников, катапульт, кавалерии и т.д. 
Все стороны имеют определенные различия 
в путях развития и строительства, но самая 
главная особенность любой культуры = 


АЕ 


При переходе в очередную эпоху игроку предлагается выбрать новое божество, 
обладающее уникальными способностями и юнитами. 


Жанр риал-тайм стратегий уходит со 
Олимпа побежденным, но не сломлен- 
ным - т.е. с гордо поднятой головой и 
громко хлопнув дверью на прощанье. 


мифические юниты. Именно переход в мир 
сказок и магии является важнейшей чертой, 
отличающей Аде о Му{поГоду от ее псевдо- 
исторических предшественников. 

Вы по-прежнему собираете ресурсы и 
строите здания, последовательно проходя 
четыре технологических эры, но каждый раз 
при переходе в новую эру игроку предлага- 
ется выбрать очередное божество для по- 
клонения. Это очень ответственное решение, 
т.к. за ним стоят бо-о-ольшие последствия. 

Боги перекочевали в игру из пантеонов 
всех трех участвующих в ней культур. Вы- 
брав того или иного небожителя, вы получа- 
ете доступ к весьма мощным мифическим 
юнитам (строятся в храмах), новым техноло- 
гиям и супер-пупер-заклинаниям, которые 
здесь называются «божественным вмеша- 
тельством». При этом мифические юниты 
весьма дороги, и каждый из них требует 9о- 
полнительных затрат Га\уог - нового, четвер- 
того по счету ресурса, который у каждой на- 
ции добывается по-своему. 

Выбор бога-покровителя оказывает огром- 
ное влияние на весь дальнейший геймплей. 
При игре за №огзе попробуйте взять богиню 
смерти Хел вместо Тира - и вы получите воз- 
можность строить легионы огненных, мороз- 
ных и горных гигантов, но не сможете созда- 
вать стаи более дешевых Гепи$ \Мо№ез и 
кошмарных плавающих /огтипа Вгооч. Вы- 
брав Зевса, вы в любой момент сможете 
убить молнией одного из врагов, а бог под- 
земного мира Гадес позволяет начать игру со 
Зопе 5еппе[5, защищающими вашу базу. 
Практически любое божественное вмеша- 
тельство резко меняет весь ход игрового 
процесса, именно эта фишка вкупе с мифиче- 
скими юнитами и придает Аде о Му пооду та- 
кую стильную и колоритную атмосферу. 

Причем указанная атмосфера не теряется 
ив прекрасно реализованном многопользо- 
вательском режиме. Одиночная кампания хо- 


роша - спору нет, ребята из ЕпзетЫе пре- 
взошли самих себя, но, как ни крути, сюжет 
сводится к банальному: «Не дать плохому 
парню разорить логово древнего зла!» А вот 
мультиплеер с живыми противниками по 
ТАМ или через Интернет - это нечто потряса- 
ющее! Фанаты сетевых баталий Аде оГЕтр/- 
гез не будут разочарованы, гарантирую. 


Пегенда о Сизифе 
Хороший А|, редактор карт, классные много- 
пользовательские фишки и увлекательный 
режим Кит И венчают список достоинств 
Аде о Мупооду. Все очень здорово, просто 
замечательно, но... почему-то в последнее 
время бесконечный процесс добычи ресурсов, 
сбора урожая, строительства, сражений, ре- 
монта и снова сражений все больше и боль- 
ше напоминает мне какую-то занудную рабо- 
ту. Похоже, на данный момент ресурсы жанра 
РТ$ уже выработаны без остатка. Классичес- 
кий и проверенный временем геймплей был 
уже реализован в сотнях игр — где-то лучше 
(например в Аде оГЕтр!гез), где-то хуже. И це- 
почка строительство/апгрейд/атака потеряла 
в наших глазах былую новизну и интерес- 
ность. Играя в Аде о МуЁпооду, я не раз и не 
два задавал себе вопрос: «Неужели мне 
ОПЯТЬ придется делать то же самое?» 

Я уверен, что мультиплеер АоМ надоест 
мне еще очень и очень нескоро, я в восторге 
от мифических существ и божественных чу- 


Морозный гигант (культура Могзе) может заморозить одного 
противника, а заклинание Его$* обездвиживает целые вра- 
жеские армии. 


Прямо «Одиссея» Гомера: вы и ваши люди превращаются в 
свиней, но не в простых, а несущих разящую божью молнию! 


Вас разбили? Не расстраивайтесь. Лучше обрушьте на го- 
ловы врагов несколько метеоров, и вам сразу станет легче. 


дес, я восхищен безупречным дизайном и 
отточенным балансом. Но где-то в глубине 
души я все равно буду ждать чего-то нового 
и свежего, чего-то, что заставит меня вновь 
полюбить игры жанра ВТ$.. 


УЕВОСТ 9.9.9.999 


После Аде о! МуЁПо/оду вы уже не 


сможете играть ни в одну ВТ$. И, 
скорее всего, не захотите. 


маги. семги 59 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


ИЗДАТЕЛЬ: 4.5. Агту 
РАЗРАБОТЧИК: 4.5. Агту 

ЖАНР: Тас&са! ЗПосфег 

ЦВС: ммммму. доагту.согт 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 17 лет, кровь, 
насилие 


ЦЕНА: Бесплатно 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 766, 
128 МВ РАМ, ОтесХ 8.1, 
600 МВ на диске, 30- 
карта с 32 МВ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

Реп ит 4-1.4 СН2, 256 
МВ РАМ, 1 СВ на диске, 
ЗО-карта с 64 МВ 
МИЕПРИЛУЕЙ ЗИРРОВТ: АМ, 


|п{егпе* (2-20 игроков) 


Это была отличная идея - устроить засаду у двери. 


Атейса'$ Анту: ОрегаНоп$ 


Вербовка новобранцев в ХХ! веке. Рафаэль Либераторе 


ак Дяде Сэму превратить в сол- 
дат нышешнюю рыхлую моло- 
дежь, предпочитающую сидя- 
чий образ жизни? Элементарно - через их же 
собственные компьютеры! АтегГса'5 Агту: 
ОрегаНоп$ - это сделанный по последнему 
слову техники тактический шутер, дающий иг- 
рокам реалистичное представление о жизни 
и быте солдата армии США, и самое глав- 

ное — распространяемый абсолютно бесплат- 
но. Но, как говорит мудрая пословица: бой- 
тесь данайцев, дары приносящих! Ведь испы- 
тав все невероятные ощущения, которые да- 
ет военная служба, в виртуальном мире, вы 
наверняка захотите получить их и в реальной 
жизни. По крайней мере, именно на это дела- 
ет ставку армейское руководство. 

Игра Атегса'5 Агту: ОрегаНоп$ разраба- 
тывалась в недрах Департамента Обороны 
США и представляет собой отличный такти- 
ческий симулятор. Она основана на реаль- 
ной доктрине и тактике американских пехот- 
ных частей - навыки и умения отдельных 
солдат доводятся до совершенства и исполь- 
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зуются в целях повышения эффективности 
действий всей команды. Всем, кто заинтере- 
сован в военной карьере, АА даст прекрас- 
ное представление об особенностях службы 
и организации командной работы. Другой во- 
прос — достаточно ли объективно она отра- 
жает ситуацию, в которой оказывается моло- 
дой рекрут, впервые переступивший ворота 
тренировочной базы?.. 


Армия из одного бойца 
Игра начинается с серии туториалов, модели- 
рующих реальный базовый курс тренировок 
и пехотную школу, где солдаты переходят в 
следующий класс, только сдав зачет по пре- 
дыдущей теме. А потом, при желании, игрок 
может пройти специальное обучение и стать 
десантником, рейнджером или снайпером. 
Для начала строевой сержант научит тебя, 
как использовать винтовку М-16А2 и преодо- 
левать препятствия - все это нужно оля того, 
чтобы понять механику игры. Однако, в отли- 
чие от настоящей армии, он не сможет под- 
вергнуть тебя мучительным пыткам, чтобы 


заставить сдать требуемые нормативы. Игро- 
вой сержант относится к геймеру, скорее, по- 
отечески... Но методики тренировки МЕТТ 
(М!5$1оп, Епету, Тгоорз, те) в точности со- 
ответствуют реальным. А прохождение ква- 
лификационного курса навеяло мне воспоми- 
нания о том потрясающем времени, когда 
ваш покорный слуга палил из М/6 по выска- 
кивающим мишеням... Сбейте 36 мишеней из 
40 - и вам открыта дорога в школу снайпе- 
ров, а там вы получите снайперскую винтовку 
М-24 или даже мощнейшую М:82. И упаси вас 
Бог стрелять криво - набрав менее 23 очков, 
вы не перейдете на следующий уровень, а бу- 
дете пересдавать зачет. 

После того, как игрок продемонстрирует, 
что он научился обращаться с М-]16А2, прой- 
дет полосу препятствий и завершит курс зна- 
комства с оружием в Форте Беннинг, начнут- 
ся тренировочные миссии с лазерными ими- 
таторами. Территории, на которых они прохо- 
дят, и масштабы действий могут быть самыми 
разнообразными - оборона трубопроводов 
на Аляске, спасение заложников, выполне- 


Многие тактические элементы классического Соип{ег-5$7Же перешли в Атег!- 
са'5 Агту - например, слаженное взаимодействие всей команды и использова- 


ние дымовых гранат. 


Есть, сержант!!! 


Про сражения в тесных закрытых помещениях в армии 
США написан отдельный учебник. И вам придется его изу- 
чить. 


Освободив пленника, мы подаем дымовой шашкой сигнал своим ВВС. 


Прохождение квалификационного курса навеяло мне воспоминания 
о том потрясающем времени, когда ваш покорный спуга сам папил 
из М-16 по выскакивающим мишеням... 


ние групповых упражнений по боеготовнос- 
ти, патрулирование, организация горных за- 
сад и т.д. и т.п. Прошедшие все испытания 
геймеры смогут наконец-то снять учебные 
костюмы и показать себя в реальных (в 
смысле, в онлайновых) битвах. 


Правила, которые 

установил Дядя Сэм 

Благодаря движку Ипгеа!/, лицензированному 
у компании Ерг, игра щеголяет красивой и 
детализированной графикой, а уж озвучка —- 
вообще выше всяких похвал. На самом деле, 
звуки выстрелов настолько реалистичны, 
что вы буквально нутром чувствуете легкую 
отдачу от МУ6А? и мощный пинок от грана- 
томета М-203. Карты разнообразны, красивы 
и функциональны. 

Как и в настоящей армии, в игре применя- 
ется система наказаний за нарушение устава 
или поведение, порочащее образ американ- 
ского солдата. За нарушение устава вы мо- 
жете попасть на гауптвахту в Форте Ливену- 
орт или даже оказаться совсем лишенным 


права играть в АА:О (аналог увольнения с 
лишением прав и привилегий). По целому ря- 
9у параметров игра кажется проще и прими- 
тивнее, чем такие продвинутые шутеры, как 
СрозЁ Весоп или ОрегаНоп Н/азпро/пЕ. Но, в 
отличие от них, она включает множество 
важных элементов, взятых прямиком из ре- 
альной жизни, например, сигналы, передава- 
емые жестами. К числу недостатков можно 
отнести довольно высокие системные требо- 
вания - для нормальной игры вам потребу- 
ется весьма мощная машина. 

В целом нужно признать, что Атегса'$ 
Аггпу: ОрегаНопз -- отличное прибавление в 
семье тактических симуляторов. Вопрос о 
том, приведет ли бесплатная раздача игры к 
очередям у вербовочных пунктов, пока 
остается открытым... 


ВЕРДИКТ 6.9.9.9. 9. 


Армия США пришла в игровой бизнес. 


Ее первый опыт на этом поприще 
оказался очень даже неплох. 


ЗАОЧНЫЙ ЕВ 


В чем Атегса'5 Агту никак не откажешь - так это в воссозда- 
нии неповторимой атмосферы 9-недельного ознакомительного 
курса, называемого также «базовым», который в обязательном 
порядке проходят все новобранцы пехотных школ. Проходя этот 
курс в игре, я испытывал почти то же самое, что и много лет на- 
зад, сойдя с автобуса на территории Форта Беннинг - за исклю- 
чением того, что сейчас мне не нужно было наголо брить голову. 
Стрелковые курсы и преодоление препятствий также очень 
сильно напоминают то, что было у меня в реальной жизни, с 
двумя существенными оговорками - во-первых, они намного ко- 
роче, а во-вторых, стоят намного меньше нервов и сил - ведь на 
тебя не орет круглые сутки строевой сержант... Само обучение 
достаточно увлекательно и сложно. Выбив в первый раз 36 оч- 
ков из 40 и получив значок эксперта, я радостно хохотал, под- 
прыгивал и улюлюкал. Но, конечно же, самое главное достоин- 
ство Атегса'$ Агту заключается в воссоздании реальных мето- 
дов ведения современного боя, а лучший способ увидеть все это 
воочию - самому вступить в ряды вооруженных сил. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Куба Либре! Рафаэль Либераторе 


СВо$1 Весоп: [$апа ТИипдег 


ро${ Кесоп: [51апа Трипаег - это 
замечательный адд-он, содер- 
жащий массу классных фишек 
и всевозможных улучшений. Он наконец-то 
полностью раскрывает огромный потенциал, 
заложенный в СрозЁ Ресоп, и выводит игру на 
тот высочайший уровень качества, которого 
она давным-давно заслуживала, но до кото- 
рого, увы, совсем чуть-чуть не дотягивала. 
Действие [5/ап4 Трипдег разворачивается 
на Кубе, где в первый раз за всю ее историю 
должны пройти по-настоящему свободные и 
демократические выборы. Разумеется, группа 
коммунистов-повстанцев намеревается взять 
выборы под свой контроль, организовав кро- 
вавую смуту, переходящую в революцию. И, 
естественно, отряду «Призрак» - лучшей 
группе американского спецназа (т.н. Зеленых 
Беретов) - предстоит в ходе восьми насы- 
щенных экшеном миссий восстановить спра- 
ведливость и демократию. Специалисты из 
Кед $югт приготовили для нас самые разно- 
образные и изощренные задания, при выпол- 
нении которых не следует стесняться в сред- 
ствах: спасение пилотов сбитого десантного 


ИЗДАТЕЛЬ: МЫ Зо 
РАЗРАБОТЧИК: Ре Зфогт 
Епёег4аттеп* 


ЖАНР: Тасёса! энтиаНоп 
ЦА: мумии. гед$огт.сопп 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 17 лет, кровь, 
насилие 

ЦЕНА: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит 1 450, 
128 МВ РАМ, 500 МВ на 
диске, ЗО-карта с 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш 600 

МИЕПРЕЛУЕЕ ЗУРРОВТ: АМ, 
|п{егпе* (2-36 игроков) 


выс № № - 


Гранатомет ММ1 прекрасно вписался в арсенал спецназовцев. 


Благодаря поумневшему А[ перестрелки в ана Тпипаег 
значительно лучше, чем в предыдущих играх от Вей Зюит. 


вертолета, прячущихся в продуваемых вет- 
ром горных ущельях; защита избирателей от 
атак повстанцев, нападение на вражеский 
конвой, следующий вдоль пляжа; уничтоже- 
ние складов с оружием и т.д. и т.п. В лучших 
традициях серии СрозЁ Весоп, для успешного 
завершения миссии требуется выполнить не 
одну, а несколько задач - и это притом, что 
некоторые из них проходятся на время! 
Первая пощечина, которой суровая игра 
остужает пыл чересчур самоуверенных гей- 
меров, - это А! врагов. Противники умны и 
прекрасно вооружены. Повстанцы не знают 
жалости и прут волна за волной, давя вас 
численным превосходством. Без преувеличе- 
ния можно сказать, что по количеству и ка- 
честву перестрелок [5/апа Тпипдег оставляет 


Ветер, утренняя дымка и дождь создают совершенно непо- 
вторимую атмосферу и здорово нагнетают напряженность. 
Очень немногие игры могут сравниться с /$!апа ТВипаег в 
плане реализации погодных эффектов. 
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позади все предыдущие творения Вед $югт. 
Ситуацию спасает лишь то, что разработчи- 
ки увеличили крутизну американских рейн- 
джеров - эх, как же мучительно нам не хвата- 
ло этого в СНозЁ Весоп и Безег! $!еде! Каждая 
кампания начинается с того, что бойцы, у ко- 
торых есть согпбаЕ рот, повышают свои 
скиллы - Меароп, ${еа В, Епаугапсе и [еа- 
ЧегзНр. Кроме того, значительно увеличился 
список оружия. Новинки включают винтовку 
М4 $ОССОМ, автомат АК-74, пулеметы М240С 
иБР-46, 784, гранатомет ММ1, снайперскую 


винтовку 5Е25 и целую кучу 9-мм пистолетов. 


В общем, и без того нехилый арсенал «При- 


зраков» пополнился кучей классных игрушек. 


Кроме того, была улучшена оптика биноклей, 
с помощью которых теперь можно опреде- 
лять расстояние до объекта. 

Помимо чисто количественных улучшений, 
разработчики внесли несколько существен- 
ных изменений в геймплей. Звуковые и по- 
годные эффекты придают игровой атмосфе- 
ре еще большую реалистичность, а обраще- 
ние к командной карте не ставит моменталь- 
но бой на паузу. Опция Ошск М!5$п дает 


Лето - прекрасное вре- 
мя для уличных боев. 


возможность сразу получить доступ ко все- 
му оружию и всем специалистам и при этом 
включает новый режим под названием 
Ре{епа - ваша команда должна отбить атаку 
врага на заданный участок. Супер! 

Ну и, разумеется, адд-он от компании Вед 
Эюгт просто обязан включать какие-нибудь 
вкусности для мультиплеера. Нашему внима- 
нию предлагаются пять карт и три новых мо- 
да: уже упомянутый Бе{епд, Са ап Мочзе, а 
также Верето{й. Мне удалось организовать 
многопользовательскую сессию в [5!1апа 
Трвипаег с несколькими старыми приятелями- 
спецназовцами (двое из них только что вер- 
нулись из зарубежных командировок), и вы 
знаете, это было что-то потрясающее! На нас 
всех произвело огромное впечатление то, как 
погода усиливала и без того напряженную ат- 
мосферу игры, и как А! волна за волной по- 
сылал своих бойцов в атаку... Что интересно — 
все участники той посиделки отказались от 
своих излюбленных стволов в пользу нови- 
нок, так что теперь нашим всеобщим фавори- 
том является М4 5ОССОМ. 

Циники могут заявить, что [51апа ТВипаег 
сделан по принципу «тех же щей, только 
больше». Не верьте. Восемь новых миссий, 
множество улучшений, обновленный режим 
пирауег - это совсем не мало. Ребята из 5 
справились со своей задачей на отлично, а 
мы получили еще одну классную игру. 


ВЕРДИКТ 6.9.9.9. 9 


Очередной первоклассный набор 


миссий к СРо$# Весоп превращает и 
без того хорошую игру в настоящий 
шедевр. 


Риисе о! От 


Наследник фарфорового трона. 


Марк Эшер 


ИЗДАТЕЛЬ: $4гаеду Р\г$% 
РАЗРАБОТЧИК: ОБес* Зо#\маге 
ЖАНР: Рое-р!аутд дате 


ВЕ: ммими.ргпсео ат 
„согт РЕЙТИНГ ЕВ: с 13 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 266, 
64 МВ РАМ, 600 МВ на 
диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш! 850, 192 МВ 
ВАМ, ЗО-карта с 16 МВ 
МИГПРЕАУЕЕ: 1пегпе* (2-500 
игроков — по крайней 
мере, так утверждают 
авторы) 


ппсе о От - это апофеоз без- 
дарности и разочарования. За 
любой интересной находкой 
китайского разработчика ОБесЕ 5оН\маге 
(создатель Рае ое Огадоп) всегда следу- 
ет какое-нибудь на редкость неуклюжее и 
дилетантское продолжение. Вы пытаетесь 
проникнуться периодически встречающими- 
ся классными фишками, например, собст- 
венноручным изготовлением оружия или эк- 
зотической атмосферой древнего Китая, но 
игра последовательно и целенаправленно 
сводит ваш энтузиазм к нулю ужасной гра- 
фикой, озвучкой, самой худшей за всю исто- 
рию компьютерных игр, и тупым геймплеем. 
Чтобы полюбить эту игру, нужно быть или 
хардкорным фанатом ВРС, или же мамой од- 
ного из ее авторов... 

Сюжет Рипсе оГ От разворачивается 2000 
лет назад, когда в Китае правила династия 
От. Сын императора по имени Фу Су отправ- 
ляется сражаться с Гуннами, а затем, в ре- 
зультате дворцовых интриг, получает приказ 
совершить самоубийство. В самый кульмина- 
ционный момент игра отходит от суровой ис- 
торической правды -- принц проигнорировал 
приказ умереть и решил разобраться, что же 
стоит за всеми этими странными событиями... 
Обо всем этом вы узнаете из интро, которое, 
вопреки желанию авторов, получилось бе- 
зумно смешным - мелькают лезвия, валятся 
отрубленные головы, а голос за кадром зву- 
чит так, как будто принадлежит разносчику 
пиццы, которого отловили на улице, затащи- 
ли в студию и без подготовки заставили чи- 
тать текст. Кстати, в самой игре один тип го- 
ворит с азиатским акцентом, другой - как 
уроженец западного побережья США, а тре- 
тий - как чистокровный англичанин - т.е. 
древним Китаем здесь и не пахнет, скорее, 
воображение рисует очередь таксистов, жду- 
щих пассажиров в аэропорту Нью-Йорка... 

Я не хочу сказать, что в игре совсем нет 
достоинств. Сюжет состоит аж из 1 глав и 
включает примерно 80-90 квестов. Некото- 
рые из них очень сложны, а другие - наобо- 
рот, элементарны (например, зайти в нужный 
дом). Кстати, о домах - в них можно заходить 


Сценки на движке, в принципе, неплохи - если не обращать 
внимания на ужасную озвучку. 


ВКЕУ\У1ЕМ/ $ 


Отрубленные головы - это трагично или смешно? Кому как. 


За любой интересной находкой 
всегда следует на редкость неуклю- 
жее и дилетантское продолжение. 


(классно!), но, как правило, они совершенно 
пусты (идиотизм). Вы можете собирать раз- 
личные компоненты и изготавливать из них 
оружие, броню и украшения, и это здорово. 
Проблема заключается лишь в том, что, со- 
брав какой-нибудь предмет, вы уже не може- 
те его разобрать, так что приходится по мно- 
го-много раз сохранять и восстанавливать 
игру, прежде чем найдешь правильную ком- 
бинацию ингредиентов. 

Аеще Рипсе оЁ От - игра партийная. Глав- 
ный герой - паладин, но в партию можно 
взять еще четырех спутников с самыми экзо- 
тическими профессиями - \\М сн, Миз‹етап, 
Аззаз$т и \\гага. Игра идет в реальном вре- 
мени, но вы можете в любой момент поста- 
вить бой на паузу и раздать приказы всем 
членам группы. Иногда сражения преподно- 
сят любопытные тактические сюрпризы, но, 
как правило, они сводятся к массовой резне 
самых обыкновенных животных и солдат — 
мифические монстры и по-настоящему мощ- 
ные злодеи попадаются крайне редко. Време- 
нами я чувствовал себя, как начинающий иг- 
рок в ЕуегбиезЁ, вынужденный долгими неде- 
лями рубить в бесконечных количествах крыс 
и ящерок, потому что ни на что другое у него 
все равно силенок не хватит. А ведь я хочу 
быть ГЕРОЕМ, а не мясником,.. 

Вообще, мне кажется, что разработчики 
совершили ошибку, использовав в качестве 
декораций историю и мифологию Китая. И не 
дайте обмануть себя их заявлениям о бога- 
тейших многопользовательских возможнос- 
тях Рипсе ог О!"! Найти в Сети игру, к кото- 
рой можно было бы подключиться, совер- 
шенно нереально. Причем |Р-адрес сервера 
вы должны вводить вручную, а сами авторы 
не позаботились запустить хотя бы одну та- 
кую игровую машину. Так что не нужно вос- 


Фу Су рубится в пещере с маленьки- 
ми страшненькими рыбками на нож- 
ках - типичный пример абсолютно не- 
интересных монстров. 


принимать всерьез громкие слова девелопе- 
ров о 500 игроках - ерунда это. 

На данный момент Рипсе оГОт можно ре- 
комендовать лишь изголодавшимся хард- 
корным ролевикам. Тем не менее, множество 
оригинальных фишек, присутствующих в иг- 
ре, позволяет надеяться, что следующее 
творение ОБесЕ 5оН\маге будет значительно 
более интересным и играбельным. По край- 
ней мере, хочется верить, что тот разносчик 
пиццы возьмет несколько уроков артикуля- 
ЦИИ... 


ВЕРДИКТ №... 20а 


На каждую потенциально-классную 
фишку Ргтсе о! От всегда найдется 


две ужасных, которые убьют ее на 
корню. 
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ВЕ\МТ!ЕМ! $ 


В принципе, Гэндальф может неплохо прищучить врагов с помощью магии. Но чрезмерно медленный 
процесс кастинга приводит к тому, что большую часть времени вы банально удираете от противников. 


ТКе Гота оЁ Ще Вто5: 


ТВе Рейочлг$Мр оЁ 


е Вщё 


За что вы так не любите Толкиена? Чарльз Ардай 


ИЗДАТЕЛЬ: Упимегза! 
|пёегасйуе 
РАЗРАБОТЧИК: Зиггеа! 
ЗоНмаге 


ЖАНР: АсЧоп-а4\уепфиге 
ЦВЕ: мимим 1огдопег9$ 
„согт РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 13 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $49.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
600, 128 МВ КАМ, 
800 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит Ш 750 
МИПРЕЛУЕВ: Нет 


икто в здравом уме не ожидает 
увидеть в сельском театре 
спектакль такого же уровня, 
как в парижской Гран Опера. То есть теорети- 
чески, конечно, в обеих версиях пьесы можно 
найти свои положительные моменты, но эти 
моменты будут э-э... совершенно разными. И 
умный человек не пойдет смотреть деревен- 
скую самодеятельность на следующий день 
после посещения столичного театра -- ведь, 
скорее всего, зрелище, которое он там уви- 
дит, покажется по контрасту с блеском Гран 
Опера невыносимо убогим и любительским. 
Основная проблема игры Тйе [ога о {пе 
Ютдз: Тре Ее!омзНр ое К/пд от компании 
В/аск [аБе! Сатез заключается как раз в том, 
что все, кто за нее садятся, совсем недавно 
лицезрели великолепный фильм Питера 
Джексона, носящий точно такое же название. 
И в сравнении с фильмом игра (содержащая 
множество идентичных с ним сцен, только 


встреча с Томом Бомбадилом, сцена с пением 
на столе в трактире «Гарцующий Пони»... К 
сожалению, послушав, как Бомбадил и Фро- 
90 немелодично завывают наводящие тоску 
стихи Толкиена, сразу понимаешь, почему 
Питер Джексон принял решение убрать все 
эти эпизоды из своей картины. 

Что касается геймплея, то в каждый кон- 
кретный момент вам разрешается управлять 
только одним персонажем (которого иногда 
сопровождают другие Хранители, а иногда 
нет). Герои путешествуют по трехмерным про- 
сторам Средиземья, собирают пищу, иногда 
сражаются с врагами, иногда скрываются от 
них... В зависимости от ситуации вы играете 
то за Фродо, то за Арагорна, то за Гэндаль- 
фа. У Гэндальсра, кстати, в арсенале есть не- 
сколько неплохих заклинаний, но на то чтобы 
их скастовать, требуется столько времени, 
что очень быстро вы обнаружите, что при ви- 
де опасности стремитесь в первую очередь 


30 раз умирать и делать Гоа бате - ради чего? 
Ради того, чтоб усльшшать пение Тома Бомбадила?? 


вместо талантливых живых актеров здесь ис- 
пользуется неуклюжая компьютерная граби- 
ка) выглядит жалкой любительской постанов- 
кой, не более того. 

Будучи основанной на оригинальном рома- 
не Дж.Р.Р. Толкиена, а не на кинокартине, иг- 
ра делает ставку на материалы, не вошедшие 
фильм, - путь Фродо через Древний Лес, его 
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подальше от нее убежать. Арагорн машет ме- 
чом не хуже бойцов из Мог{а! КотваЁ, в то 
время как Фродо - прыгает, бросает камни, а 
надев Кольцо, чтобы стать невидимым, через 
несколько секунд отдает концы. Все это чер- 
товски напоминает заурядный приставочный 
экшен - занудный и надоедливый. Помню, 
как я, по меньшей мере, 30 раз умирал и де- 


На самом деле, меч Арагорна вовсе 
не деревянный - просто он так вы- 


глядит. 


лал Гоа Сате, прежде чем смог наконец 
прокрасться мимо Черных Всадников в Хоб- 
битоне. Потом в течение часа я бродил по ле- 
су, больше всего напоминающему запутан- 
ный лабиринт. Затем еще не менее 30 раз 
умирал и делал [оа4 Сате, сражаясь со Ста- 
рой Ивой. И все ради чего? Ради того, чтоб 
услышать пение Тома Бомбадила?? 

В принципе, ближе к Мории игра становит- 
ся поинтереснее, а драка с троллями - это во- 
обще нечто! Тем не менее, общее впечатле- 
ние достаточно унылое - существует масса 
игр с намного более интересными сражения- 
ми. А ролики, которые, по идее, должны со- 
единять разрозненные сцены в связное пове- 
ствование, смотрятся на фоне уже не один 
раз упомянутого кинофильма весьма бледно. 

Я не советую любителям АсНоп-адуетиге 
покупать данную игру - сейчас вышло мно- 
жество намного более интересных представи- 
телей этого жанра. Ну а тем, кто жаждет чего- 
нибудь, пронизанного духом оригинального 
произведения Толкиена, я бы рекомендовал 
перечитать саму книгу. 


ВЕРДИКТ 


У Питера Джексона это получилось 
лучше. 


Подписывайтесь 
и выигрывайте! 


Теперь вы можете оформить 


редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 

1. Заполнить подписной купон (или 
его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 
сем 


6 месяцев - 420 рублей 
12 месяцев - 840 рублей 


ССМ/+С) 
6 месяцев - 570 Ве 
12 месяцев - 1140 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказнои бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в редакцию 
копию оплаченной квитанции с четко за- 
полненным купоном и 

или по электроннои почте 
зибзсйре сом @датеапа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, строение 2, 
ООО "Гейм Лэнд" (с пометкой 
"Редакционная подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 
подписка производится с номера, 
выходящего через один календарный 
месяц после оплаты. Например, если 
вы производите оплату в сентябре, 
то подписку можете оформить с 
декабря. 


справки по электронной почте 
зибзстре_с9м@дате!апа.ги 
или по тел. (095)292-3908, 292-5463 


СОМРОИТЕВ Визсзап ЕЧЮп 


И/ЛОРЕО 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\М\/ ВЕ" 


С На 6 месяцев (начиная с 2003 г.) 
С На 12 месяцев (начиная с 2003 г.) 
(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 
Ф.И.О. 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 
Город/село ул. 
Дом корп. кв. тел. 


Сумма оплаты 


Подпись Дата е-тай: 


Копия платежного поручения прилагается. 


Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотрщег Саттад \\!опа" 
за 200_г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение-платежа 


Сумма 


Оплата журнала "Сотршег Саттад \\!опа" 
за 200_г. 


Квитанция 


Кассир Подпись плательщика 


ВЕУ\УТЕМ! $ 


Пн Тгаск Васше 2 


Адреналин по дешевке. Горд Гобл 


ИЗДАТЕЛЬ: пФодгатез 
РАЗРАБОТЧИК: Ра®Бад 

ЖАНР: Васт9 

ВЕ: ммм. и5 /фодгатез 


„сот/датез/ 

Ч" {гаск_гастд_2_рс 
РЕЙТИНГ Е58В: для всех 

ЦЕНА: $19.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит И 
400, 64 МВ РАМ, 200 
МВ на диске РЕКОМЕНДУЕ- 
МЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
800, 128 МВ КАМ, 
520 МВ на диске, 
видеокарта с 16 МВ 
МИЕТРИЛУЕЕ: САМ, 1пеегпе{ 
(2-10 игроков) 


первый раз компания Кафад 
порадовала фанатов автоспор- 
та в 1999 году, выпустив пол- 
ную песка, грязи и слякоти игру под названи- 
ем ОИ Тгаск Кастд. Год спустя вышла ОИЕ 
Тгаск Вастод: $риПЕ Сагз, еще через полгода - 
[ еаФоо{, причем обе эти игры были сделаны 
с использованием фирменной Каад'овской 
физики скольжения и включали режим карь- 
еры. В своей последней работе — ОИ Тгаск 
Каста 2 - австралийские разработчики еще 
более тщательно и глубоко проработали иг- 
ровую концепцию, умудрившись при этом ос- 
таться верными оригинальной идее. Мы от ду- 
ши рекомендуем ОТЕ2 тем, кто еще не знаком 
с уникальным стилем Ва ад, ну а те, кто лю- 
бити помнит предыдущие серии, сразу по- 
чувствуют себя здесь, как дома. 

ОТЕ2 предлагает нам погонять по 14 новым 
маршрутам, которые представляют собой са- 


Ба-бах!!! Единственный надежный способ повредить или вообще угробить мо- 
тор - со всего размаху врезаться в противника. 


ОТИ2 предлагает нам погонять по 14 новым маршру- 
там, которые представляют собой самые разные гео- 
метрические фигуры - овалы: восьмерки ит.д. 


мые разные геометрические фигуры - ова- 
лы, восьмерки и т.д. Ваша виртуальная карь- 
ера начинается на самом низшем уровне - в 
любительских заездах, когда в кармане поч- 
ти нет долларов, а ассортимент доступных 
машин включает всего четыре потрепанных, 
ширококорпусных тачки 70-х годов с мощ- 
ным двигателем и подвеской, рассчитанной 
на тяжелые дорожные условия. По мере того 
как вы будете прогрессировать, переходя из 
класса Рго ЗфосК в Мод Неа и [а{е Моде!, вам 
предстоит освоить множество обязанностей, 
связанных с управлением реальной гоноч- 
ной командой. 

Одерживая победы, вы будете покупать 
более продвинутые запчасти, но при этом бе- 
речь деньги для участия в более престижных 
сериях в следующем сезоне. Вы будете при- 
нимать предложения спонсорства, но при 
этом постараетесь заключать краткосрочные 


Танцы с машинами. Два автомобиля выделывают пируэты, 
случайно встретившись в центре восьмерки. 
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контракты, чтобы не упустить более выгод- 
ные сделки в будущем. Вы будете ездить аг- 
рессивно, но не настолько агрессивно, чтобы 
тратить все деньги на ремонт. А еще вы бу- 
дете перед каждым заездом регулировать 
свою машину, подгоняя ее под конкретную 
трассу и грунт. 

К сожалению, ребятам из Ра ад не уда- 
лось избавиться от нескольких досадных не- 
дочетов, портивших нам жизнь еще в самой 
первой игре. В ОТЕ2 СЛИШКОМ легко сре- 
зать повороты и выбивать с трассы противни- 
Ков. 

Вы можете как угодно издеваться над сво- 
им двигателем и гонять на любых оборотах — 
это не причинит ни малейшего вреда ни мо- 
тору, ни какому-либо еще компоненту маши- 
ны. Так что если очень нужно повредить 
свое авто, лучше куда-нибудь врезаться. 
Впрочем, модель повреждений и здесь че- 
ресчур снисходительна к игроку - машины 
продолжают упорно ехать даже после много- 
численных столкновений и даже после пары 
кульбитов в воздухе. 

С точки зрения градрики, ОТР2, безуслов- 
но, выглядит значительно менее примитивно, 


Гонка в самом разгаре. Лобовое 
стекло все в грязи... 


Опасная зона - место, где петли 
восьмерки пересекаются. Здесь б 
вает очень страшно... 


чем ее предшественники. И хотя вы ни за что 
не перепутаете эту игру с МА$САК Кастд, ее 
автомобили стали существенно более ярки- 
ми и детализированными, а ландшаеты — 
разнообразными и реалистичными. Интер- 
фейс стал более навороченным, а возмож- 
ность воспроизведения только что закон- 
чившейся гонки, впервые введенная в ОТЁ: 
ЗрН/ПЕ Сагз, дает возможность спокойно и 
вдумчиво оценить ту неразбериху, что твори- 
лась на трассе во время заезда. Звуки, раз- 
дающиеся внутри кабины, к сожалению, уда- 
лись авторам хуже, чем все остальное, и сов- 
сем не возбуждают. Зато многопользова- 
тельский режим ОТЕ2 на датезру.сот - вы- 
ше всяческих похвал. 

ОИ Тгаск Вастд 2 - это и веселая гонка по 
грязи, и целый мир, лежащий за пределами 
гоночной трассы. Кроме того, для симулятора 
такого уровня она стоит совсем недорого. 
Возможно, кому-то ОТК2 покажется слишком 
похожей на своего трехлетнего предка, но, 
тем не менее, я могу смело рекомендовать 
эту игру самой широкой аудитории. Вы не бу- 
дете разочарованы. 


ВЕРДИКТ В. 9.9.9.0 


Игра коммерческого качества по цене 
бюджетного продукта. 


ОТЕРУ э фиикульгыт РАМ ПУКогоиереиисигер Горухущиитгеранииогоь Унегириритгаигы ми. Пеле 


м 


1-я Гуманитарный воритис МГУ 
на Выруби Понриде 


ПЛАТИНОВЫЙ СПОНСОР 


пы. 


Уважаемые коллеги и друзья! 

21-22 марта 2003 года в Москве при поддержке и участии корпорации пе! состоится первая в истории России 

международная Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). В отличие от выставок, КРИ придумана 

не для публики, не для прессы и не для менеджеров по продажам. КРИ придумана для разработчиков. Каждого. 

Лично. Для того, чтобы мы, разработчики, могли поднять свой профессиональный уровень. Для того, чтобы 

игры, которые мы делаем, стали лучше. 

КРИ — это два дня, которые можно провести в обществе нескольких сотен таких же профессионалов, 

послушать умных людей и поделиться своим опытом. КРИ — это возможность взглянуть на то, что публика 

увидит через два года, когда выйдут начатые сегодня проекты, и на то, что публика не увидит никогда — 

технологию. А еще, КРИ — это: 

® 50 лекций лучших российских и зарубежных разработчиков о тонкостях программирования, игрового и 
графического дизайна, управления проектами и бизнес-моделей. 

® Лекции и семинары производителей компьютерного железа и производителей программного обеспечения 
для разработки (10015/птАе\маге) — информация о будущих технологиях из первых рук. 

® Ярмарка проектов, дающая возможность издателям увидеть все новые проекты на одной площадке, а 
разработчикам — представить свои новые проекты всем российским издателям. 

® Ярмарка вакансий — возможность трудоустройства для специалистов и студентов и возможность для 
игровых компаний решить кадровые проблемы. 

® Выставка наших достижений для финансовых институтов, массовой прессы и зарубежных партнеров с 
выдачей призов лучшим разработчикам и издателям в нескольких номинациях. 

® Культурная программа. В пятницу скромная, потому что в субботу утром — лекции. Зато в субботу последняя 
лекция отменяется! 

КРИ организована совместными усилиями ведущего индустриального интернет-ресурса РЕ\.ОТЕВУ и 

Московского Государственного Университета. 

Платиновым спонсором конференции является корпорация \е|, крупнейший в мире производитель 

микропроцессоров, а также один из ведущих производителей оборудования для персональных компьютеров, 

компьютерных сетей и средств связи. Решения на базе процессора ме Репйит® 4 предлагают сегодня 

наивысшую производительность для любителей современных компьютерных игр, а также уникальные 

возможности для разработчиков. Дополнительную информацию об ме! можно получить на сервере 

корпорации в \\/опа \Мае \Меб по адресу ПИр://ммлм.ите!.сот/ргеззгоот, а также на русскоязычном \еБ- 

сервере фирмы пе! (И р://млмлм.ите!.ги). 

Более подробную информацию о КРИ Вы можете узнать на сайте конференции МЛМ/ИМ/.КЕСОМЕВЧ. 


Информационные спонсоры: 


ВЕУ\У1ЕМ/ $ 


Еаий 2150: 1.0$1 $04 $ 


Интервью с адд-оном. Том Чик 


ИЗДАТЕЛЬ: $4гаеду Рг 5% 
РАЗРАБОТЧИК: иххе2 
Епёег4аттеп* 


ЖАНР: Веа!-йте $+га*еду 

ЦС мимлм.еагА2150.сот 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, насилие 
ЦЕНА $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит 333, 64 
МВ ВАМ, 350 МВ на 
диске, 5УСА видеокарта 
с 8 МВ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Нет 
МИГПРИЛУЕВ: САМ, 1пегпе* 
(2-8 игроков) 


ак, давайте уточним еще раз, — 
говорит игровой кртитик. - Кто 
вы?» 

Игра Еаг{1 2150: [10$ $0415 нетерпеливо 
вздыхает и отвечает: «Я - логическое про- 
должение». 

«Это вы уже говорили. Таких игр не быва- 
ет. Мне нужен более точный ответ». 

«Я - следующая глава серии ЕагЁ 2150». 

«Так, уже лучше. Вы сиквел?» 

«Нет, я - отдельная глава. Это написано 
на лицевой стороне моей коробки». 

«Да, действительно, написано. Значит 
вы - а09-он?» 

«М-м-да... Думаю, можно сказать, что я — 
ад9-он. Отдельно стоящий, независимый 
а99-он». 

«ОК. Что нового вы в себе несете? Что д0- 
бавляете в игру?» 

Игра ЕагЁА 2150: [0$Ё $015 мучительно ку- 
сает нижнюю губу и думает. Затем скашива- 
ет глаза на потолок. «Одиночные кампа- 
нии, - неуверенно говорит она. - В количест- 
ве трех штук». 

«А новые юниты? Ведь вы принадлежите к 
жанру ВТ$...» 


Сборник одиночных миссий, кото- 
рые можно сделать в редакторе. 


«Есть один, и очень классный», - не дает 
критику закончить игра ЕагЁВ 2150: [05 
505.» 

«Да, я знаю. Один, и чертовски классный. 
Продвинутый А!|, потрясающий движок, неве- 
роятное разнообразие оружия, удобный ин- 
терфейс - все это я уже слышал. Но боль- 
шинство адд-онов к ВТ$ все-таки добавляют 
в оригинальную игру новых юнитов, новые 
режимы, иногда даже новых участников кон- 
фпикта. А как у вас с этим обстоит дело?» 

«У меня есть три новые одиночные кампа- 
НИИ». 

«И это все?» 

«Это совершенно новые кампании. Абсо- 
лютно новые сюжеты. Хотите узнать предыс- 
торию?» 


Ракеты, дымные хвосты, динамическое освещение... ну про- 
сто вылитая ЕагёВ 2150. 
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Бомбы пошли! Взрывы мало отличаются от того, что было в ЕагЁЛ 2150. 


«Честно говоря, не очень. Все-таки вы - 
АТ5, а не роман. Так вы говорите, что не вно- 
сите в последнюю версию ЕагЁЙ 2150 ничего 
нового? Вообще ничего?2 

«Новые кампании. Ах да, и шесть мульти- 
плеерных карт». 

Игровой критик несколько секунд молча смо- 
трит на игру ЕагЁВ 2150: [0$ $ои. Она, не морг- 
нув, выдерживает его пристальный взгляд. 
«ОК, - говорит критик. - Поговорим об этих кам- 
паниях. Наверное, они довольно трудные?» 

«Да, огромный потенциал для повторных 
прохождений. Вы потратите долгие часы, отыс- 
кивая красивые и эффективные решения 
сложных ситуаций. Вам придется многократно 
сохранять и заново загружать игру». 

«Я вижу, что многие ваши фишки никак не 
задокументированы. Ничего не сказано об 
установке оружия на зданиях, строительстве 
оборонительных сооружений, смене дня и 
ночи...» 

Игра ЕагЁВ 2150: [05 $0и/5 неловко ерзает 
на стуле. Критик продолжает: 

«По-прежнему, нет списка всех типов юни- 
тов и оружия. Возможно, ваши кампании и так 
будут слишком сложны для новичков?» 

«Ну-у... Они должны были разобраться во 
всех этих вещах, играя в предыдущие игры 
серии». 

«То есть вы хотите сказать, что не совето- 
вали бы новичкам покупать себя?» 

«Я этого не говорила. Это неправда. Вы пе- 
редергиваете». 

«Я вижу, что на вашем ценнике стоит сум- 
ма $30». 

«$29.99». 

«ОК, $29.99. Вам не кажется, что это не- 
много дороговато?» 


ыы, _ 


Кабы Зы 
Генеральное сражение. Прямо как 
в ЕагЁВ 2150. 


«Да что вы говорите?? И/агСгаН Ш стоит 
почти $60! И, держу пари, вы не пытались 
язвить или острить по поводу сюжета этой 
игры. Я даже готова спорить, что вы не ука- 
зывали ей, что ВТ$ - это не роман. И не надо 
притворяться идиотом! Я все понимаю, и у 
меня тоже есть чувства...» 

«Да нет, не понимаете. Вы - игра. Двух- 
звездочная, и не более того. И вам следова- 
ло бы признать это. А не нести ахинею про 
«следующую главу», когда вы -- всего лишь 
сборник одиночных миссий, которые можно 
сделать в редакторе». 

Игра ЕагЁА 2150: [0$Ё $015 пытается, было, 
спорить, но быстро умолкает. Она берет 
свою шляпу и исчезает в водовороте пред- 
рождественских релизов. 


ВЕРДИКТ В.Ф. ФЖоЖЖе 


Еаг В 2150 снова с нами - только 


играть стало еще труднее, и увели- 
чилось количество недокументиро- 
ванных фишек. 


Перекройка 
истории 


ТИБе$ 2 
Томас Л. МакДональд 


Выйдя после многочисленных 

задержек в марте 2001 года, 

ТнЬе$ 2 вызвали в игровом со- 
обществе оживленную полемику. Некото- 
рые геймеры (включая меня) были соглас- 
ны играть в перегруженную багами фи- 
нальную версию, так как видели в ней по- 
настоящему глубокий и новаторский ко- 
мандный шутер. Другие сочли, что долгое 
время, уходящее на перемещения по ог- 
ромным картам, а также изменения по 
сравнению с оригинальными ТгГ/Ье$ испор- 
тили весь геймплей. 

Ситуацию с кривым релизом оконча- 
тельно добило то, что Тге$ 2 еще в тече- 
ние очень долгого времени не могли очис- 
титься от багов - торможение, ужасный 
сетевой код, неотрегулированный ба- 
ланс... В начале этого года З1егга объяви- 
ла о начале работ над Тг/Ьез: Газ АНаск, 
с уменьшенными картами и более дина- 
мичным геймплеем. Разработчики перера- 
ботали Т2 и в конце концов получили 
здоровенный патч, который добавлял но- 
вые моды, улучшал код, а также включал 
более быстрый режим С!а$$1с. Поскольку 
патч содержал в себе практически все 
фишки, которые должны были быть в 
Ра$й АНаск, данный проект был закрыт. 
Новая версия игры вышла в виде бес- 
платного патча и вместе с оригинальном -— 
на СО. 

Главные новшества, которые предлага- 


ет этот «повторный релиз», - два новых 
для ТГ/Ье$ 2 мода: Теат ВаББЁ 2 и С!а$$!с 
Тге5. ТР2 представляет собой улучшен- 
ную версию оригинального мода Теат 
РаБЬЁ. Две команды пытаются захватить 
единственный флаг и пробросить его че- 
рез ворота противника. Игрок может нести 
флаг только в течение 15 секунд, после 
чего тот становится слишком «горячим» и 
убивает носильщика, - т.е. залог успеха 
здесь в постоянном обмене пасами. Успех 
паса определяется целой кучей факто- 
ров - скоростью, весом, расстоянием и 
т.9. В итоге получилась весьма любопыт- 
ная, стремительная игра с довольно огра- 
ниченной аудиторией поклонников. Теат 
ВаБЬ! 2 - отличное добавление к миру 
ТиЬе$ 2, но этот мод требует серьезной 
тренировки и реакции и пока еще не заво- 
евал большой популярности в геймерской 
среде. 

А вот как раз мод С/а$$/с - это то, чего 
многие хотели от игры с самого начала: 
быстрые перемещения по слегка умень- 
шенным картам. Кроме того, здесь вновь 
работает «лыжный» трюк из оригиналь- 
ных Тг/е$, когда при передвижении по 


горам игрок мог здорово ускориться, на- 
жав в нужный момент на кнопку прыжка. 
Честно говоря, данный трюк выглядит не- 
много несбалансированным и не очень 
хорошо сочетается с неторопливыми, 
эпическими по своим масштабам битвами, 
ставшими визитной карточкой Т2. Воз- 
росшая скорость делает пехоту более 
эффективной на больших картах, но од- 
новременно понижает эффективность ма- 
шин, а турели становятся и вовсе бес- 
смысленными. Без сомнения, такой ход 
должен понравиться геймерам, предпочи- 
тающим стиль «бегу и стреляю», для ко- 
торых тактический экшен Т2 был слож- 
новат. Но истинным фанатам Тг/Ье$ 2, 
скорее всего, будет трудно приспособить- 
ся к новой физике и новым скоростям. 
Режим С!а$$1с включает также 24 новых 
карты и режим Бе{еп апа Без${гоу из 
оригинальных Тг/е$. 

Последнее по списку (но не по важнос- 
ти!) серьезное изменение, вносимое пат- 
чем, — это полностью переработанный 
программный код. Существенно возросла 
частота кадров, что, впрочем, неудиви- 
тельно, учитывая, что прошло уже полто- 
ра года, и мощность среднего компьютера 
значительно возросла. Графика Т2 по- 
прежнему выглядит очень и очень при- 
лично, но, как известно, достоинство дан- 
ной игры заключается отнюдь не в краси- 
вой картинке. Ее основные фишки - мас- 
штаб и командные элементы - никуда не 
делись, а для желающих появилась воз- 
можность существенно ускорить игровой 
процесс. Учитывая, что цена коробочной 
версии всего $10, вполне вероятно, что 
ТНЬе$ 2 сумеет привлечь к себе новых 
поклонников, и в конечном итоге вселен- 
ная Тге$ все-таки выживет. 


мипАлА.семьти 69 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Из всего буйства оружия доступен только ржавый ножичек! 
Ну как с таким идти против полчищ озлобленных гномов? 


Спасибо, что хоть поле боя можно осмотреть. Вот эти ребята затаились в засаде 
и наивно надеются, что я пойду в атаку! Дудки! 


Зре|$ оё го14 («Заклятие») 


Уроки выживания для одиноких сирот. Сергей Аверин 


ИЗДАТЕЛЬ: Бука 
Епвег4аттепе 

РАЗРАБОТЧИК: Уопдий 5о#маге 
ЖАНР: Торговая ВРС 

ЦЕ ВЕЕр://лмммими.БиКа.сот 
РЕЙТИНГ ЗВ: Нет ЦЕНА: $12.00 


ТРЕБОВАНИЯ: РИ 150, 32МВ 
ВАМ, 2 МВ \м ео, 

300 мВ НОО 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

РИ 333, 64МВ РАМ, 

2 МВ \9ео, 700 МВ НОР 
МИГПРИЛУЕЙ: Нет 


онец четвертого века нашей 
эры. Мир Локатриенна, находя- 
щийся в четвертом измерении, 
следовательно, за пределами нашего пони- 
мания, живет своей насыщенной жизнью. 
Торговцы и оружейники, крестьяне и маги 
даже не подозревают о нашем существова- 
нии. Ничего не знают о нас и разбойники, та- 
кой же неотьемлемый фактор социологии, 
как вышеперечисленные слои. По воле злого 
рока, одной из разграбленных ими деревень 
становится родной поселок одного из кресть- 
янских детей. Ему удается спастись, но ценой 
кошмара. Взгляду юноши предстают родные 
и близкие, гибнущие в муках от стрел и ме- 
чей бандитов; родной дом, объятый языками 
пламени... Мальчик остается один на всем бе- 
лом свете. И у него нет другого выхода, кро- 
ме как идти, куда глаза глядят. 

В таком состоянии его находит странству- 
ющий торговец, Мархун. Он пожалел мальца 
и взял с собой в качестве подмастерья. Ста- 
рик научил его принципам торговли, элемен- 
тарным навыкам боевых искусств и даже по- 
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казал ему Сумку Монрока, которую торговцы 
охраняют пуще глаз. Это был ключевой ар- 
тефакт любого торговца - в эту, с виду 
обыкновенную, сумку вмещалось товаров в 
десять раз больше обычного. 

Июнь 398 года омрачился для юноши кон- 
чиной учителя. По завещанию, его сумка, а 
значит и профессия, перешли к молодому 
падавану. С этого момента управление геро- 
ем переходит в ваши руки. 

На первых порах доступны будут только 
четыре города, составляющих Вэйон - ма- 
лую толику всей альтернативной вселенной 
Локатриенна. Но для раскрутки и этого бу- 
дет вполне достаточно. Каждый город уни- 
кален по-своему. В одном практикует ору- 
жейник, в другом - алхимик, в третьем мож- 
но подкачать боевые навыки, в четвертом - 
магические. За обучение придется выклады- 
вать накапливаемые со временем очки обу- 
чения и золото. И тут мы подходим к тому, в 
чем же города едины - везде есть торговые 
лавки. Помните завещание старого Марху- 
на - у вас есть работа. Спрос и предложение 
в городах фиксированы и все, что вам тре- 
буется - выяснить, где какие расценки, вы- 
брать наиболее удачный и прибыльный мар- 
шрут и начать шоп-туры. Кроме спекулянтст- 
ва, которое будет составлять большую 
часть вашего дохода, деньги можно делать, 
выполняя функции почтальона. Прежнего 
замочили злобные гномы, и теперь законо- 
послушные граждане испытывают острую 
недостаточность в общении. За удачно пере- 
правленную записочку из города в город вы 
также сможете получить пару монет. Но 
пусть низкий гонорар вас не отпугивает — 
работаете вы на имя. Отношение заказчика, 
изменившееся в лучшую сторону, означает 
более выгодные цены и низкие налоги, что 
тоже немаловажно. 

Ну и боевых навыках. Подступы к каждому 
городу тщательно охраняются теми самыми 
разбойниками - сначала гномами, затем го- 
лодными зверями и прочей нечистью. На 
первых порах стычек целесообразно избе- 
гать, а потом вспомнить, насколько круто 


Вообще, следуйте одному из принци- 
пов менеджмента: «Не можешь заду- 
шить — обними!» С этой ватагой мне в 
войнушку играть бесполезно. 


разбойники изменили вашу жизнь - и отры- 
вать головы с победными криками. Чем быс- 
трее наберете опыт, тем победоносней ста- 
нет ваш марш по долинам и по взгорьям. 

Напоследок пару слов об исполнении. Не- 
далекая на первый взгляд графика вместе с 
тем не мозолит глаза. Немного утомляет сла- 
босильность героя, не умеющего бегать, ну 
да и к этому привыкаешь. Легкая народно- 
крестьянская музыка, периодические всхли- 
пы падающих монет и ворчание перемещае- 
мых товаров... Все это пропахло нафтали- 
ном, но так мило сердцу. 


ВЕРДИКТ 


Очень легкая, почти невесомая, лас- 
кающая зрение и слух игруля. Как 


оформление, так и сюжет возвра- 
щают лет эдак на 10 назад, в эмбри- 
ональное состояние ребенка, не 
способного оторваться от монитора. 


_таНнавдате.сот 
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ТЕСН 


Первый взгляд: 


Быстрейшая системная плата для сборки компьютера на процессоре А оп ХР. Иван Рогожкин 


омпьютер чем-то похож на обувную 

фабрику. Со склада (жесткого диска и 

СО-ВОМ) в цех (к процессору) подво- 
зится исходное сырье: кожа, резина, нитки, 
клей (файлы программ, изображений, звуко- 
вых записей). Все это подается на конвейер 
(в оперативную память) и там проходит через 
множество всевозможных станков (исполни- 
тельных блоков процессора - сумматоров, 
умножителей, устройств сравнения ит. д.). 
Готовые сапоги, туфли и тапочки с помпон- 
чиками (изображение и звук с эффектами) из 
цеха поступают на участки упаковки (мони- 
тор и акустические системы), откуда и д0- 
ставляются потребителям (геймер вздрагива- 
ет, увидев на экране пробоины от вражеских 
выстрелов). 

А теперь, дорогой друг, если ты уже уяснил 
принцип работы компьютера, давай займемся 
его усовершенствованием. 

Чтобы фабрика каждый месяц выпускала 
больше сапог, ботинок и полуботинок, что нуж- 
но? Правильно(!), нужно скорее подвозить сы- 
рье со склада, т. е. в компьютер следует устано- 
вить более быстрый жесткий диск. Без этого ни- 
чего не получится — фабрика не может делать 
туфли из воздуха. 

Сам конвейер должен быть как можно длин- 
нее, чтобы рабочий на каждом станке делал по- 
меньше операций, поскорее передавая заготов- 
ку далее (так-так, понятно, увеличиваем объем 
оперативной памяти). 

Можно ускорить конвейер - пусть лента дви- 
жется быстрее (наращиваем частоту процессо- 
ра). А чтобы рабочим не было слишком жарко, 
усилим систему вентиляции (установим на про- 
цессор более массивный радиатор). 

А теперь принимаю ваши предложения, чита- 
тели... Кто сказал «два конвейера»? Молодец, 
гениальная идея, можно поставить в цеху не 
один, а сразу два конвейера! 

Собственно, американская срирма М\М!та так и 
сделала. Она недавно выпустила чипсет (набор 
микросхем) пРогсе? для микропроцессоров 
АЕЙоп, в котором имеется сразу два контролле- 
ра оперативной памяти. Лаборатория ССМ//ВЕ 
испытала системную плату СВатесН 7№./5, ос- 
нованную на этом чипсете. 

Плата работает с памятью 00Р200, 266, 333 
или 400 (предусмотрены три гнезда, максимум 
З Гбайт) и имеет графический порт АСР 8х, об- 
ладающий удвоенной по отношению к АСР 4х 
пиковой пропускной способностью. Важно, что 
в плату можно устанавливать новые сверхбы- 
стрые процессоры АЕ !оп ХР 2700+ и 2800+, 
работающие с тактовой частотой шины 333 
МГц. 

Шестиканальный пространственный звук со- 
здает микросхема С-Мефа СМ!8738. Если ты, 
умелый геймер, подключишь ее цифровой оп- 
тический выход 5/РОИЕ к домашнему кинотеат- 
ру, ты сможешь на слух определять, откуда под- 


СНА1МТЕСН 7М]$ 


К плате Срамесв 
7№/5$ прилагается 
блок СБох 2, кото- 
рый перенесет нуж- 
ные разъемы на пе- 
реднюю панель ком- 
пьютера. 


крадываются монстры - слева, справа или сза- 
ди. Чтобы тебе было легче подсоединиться к 
локальной сети и скоростному Интернету, на 
плате предусмотрен Е{Пегпе{-контроллер. Име- 
ется также КА!О-контроллер Ргоп15е РОС20376 
с двумя выходами 5епа! АТА/5О для подключе- 
ния жестких дисков будущего. 

В комплекте поставляется плата с тремя пор- 
тами 1ЕЕЕ-1З394а, предназначенными для подклю- 
чения внешних жестких дисков, цифровых ви- 
деокамер и других сложных устройств. Прилага- 
емый блок СБох 2 ты установишь в свободный 
5,25-дюймовый отсек компьютера, и тогда на пе- 
редней панели будут находиться четыре гнезда 
ЗВ 2.0, одно 1ЕЕЕ-З9Да, звуковые разъемы (ми- 
кросфонный вход и выход на наушники), а также 
индикатор температуры процессора. 

Ленточные кабели фирма Спай\есв оберну- 
ла в ярко-желтые трубки, в результате чего 
их легче прокладывать внутри корпуса, и они 
не препятствуют охлаждающему воздушному 
потоку. В комплекте также есть кабели 5епа! 
АТА, подробное описание, плакат по быстрой 
сборке, оптический кабель, драйверы и суве- 
нир. 

Компьютерным гуру понравится, что плата 
может работать как в синхронном, так и в асин- 
хронном режимах. В последнем случае частоту 
работы памяти можно менять относительно час- 
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тоты шины процессора. Для тех, кто захочет по- 
пытаться «разогнать» процессор, пригодятся 
регуляторы напряжения на разъеме АСР, Г1ММ- 
модулях памяти и ядре процессора. 

Мы при тестировании использовали далеко 
не самый быстрый процессор АН!оп ХР 2100+ 
с частотой шины 266 МГц, но, тем не менее, 
плата показала отличную производитель- 
ность. Только не забудьте установить в нее 
два модуля памяти ООВ, причем в гнезда, соот- 
ветствующие разным каналам - тогда процес- 
сор сможет одновременно обращаться к обо- 
им модулям. 

Протестированная нами плата работала абсо- 
лютно устойчиво. Наилучшие результаты в иг- 
ровом тесте Ма4Отюп ЗОМагКк 2001 $Е (13 413 
баллов) получились в синхронном режиме, ког- 
да частота работы обоих каналов памяти была 
равна 266 МГц. На офисных программах наи- 
большая производительность достигалась в 
асинхронном режиме, когда память работала на 
частоте 333 МГц. 

А теперь пришла пора подбивать бабки. Мы 
считаем, что плата СВатесй 7№/5$ не разочару- 
ет ни одного геймера, готового ради азартных 
игр приобрести процессор АЕНоп ХР 2400+ или 
более быстрый. Вот! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: СНайп+есн Ц: ммим.спат+есв.ги ЦЕНА: $219 


ТЕСН 


Домашние «аргонавты» 


Быстрые записывающие накопители СО-В/В\! для дома. Сергей Никитин, Иван Рогожкин 


нашем мире все меняется, и технологии 
В. не стоят на месте. Сегодня уже нико- 

го не удивишь дисководами СО-В/СО-В\\, 
которые по популярности если не превзошли 
обычные накопители СО-РОМ, то уж точно при- 
ближаются к ним. Записывающие О\УО-устройст- 
ва пока не столь распространены из-за своей вы- 
сокой стоимости, а разница в цене между обыч- 
ным СО-ВОМ и пишущим, учитывая его возмож- 
ности, совсем невелика. Цена «болванок» (пус- 
тых дисков для записи) также не высока. Что же 
удерживает тебя, читатель, от покупки столь 
нужной в геймерском хозяйстве вещи? От обиль- 
ного выбора у тебя разбегаются глаза и трясутся 
руки? Ты влюблен в свой старый СО-КОМ с 
восьмикратной скоростью, который помнит, как 
ты первый раз пытался установить \\Ипдомз 95? 
М-да. Поскорее решайся, читатель, с выбором мы 
поможем. 

Знакомься: недорогие перезаписывающие на- 
копители Аггбо СИ/А79р (кратности записи, пе- 
резаписи и чтения 40х/16х/48х) и СМА880 
(48х/16х/48х) для домашнего пользователя, 
имеющие полный джентльменский набор функ- 
ций и более чем достаточные скоростные показа- 
тели. 40-48-кратной скорости записи, 16-кратной 
для перезаписи и 48-кратной при чтении сполна 
хватит для того, чтобы играть, слушать и копиро- 
вать музыку, смотреть фильмы и сохранять от- 
сканированные фотографии. 

Чтобы ничей труд не пропадал зря, Аггбо ос- 
нащены системами 5ирег Ш пк (модель СИ/А790) 
и ЕхасИпк (СИ/А885), которые предотвращают 
порчу записываемой заготовки в случае опусто- 
шения 2-Мбайт буфера. Паспортное среднее вре- 
мя доступа для обоих устройств - 100 мс., при- 


чем в случае с СИ/А79Б производитель сильно 
поскромничал - тест СО \МпВепсй 99 на целиком 
заполненном диске СО-В дал 78,7 мс.! Второй ап- 
парат показал среднее время доступа 105 мс. 
Скорость считывания на внутренних дорожках 
для обоих устройств была равна примерно 3380 
тыс. байт/с, на внешних - 7310 байт/с. Отличные 
результаты! 

На передней панели накопителей расположены 
кнопка управления проигрыванием аудиодисков, 
гнездо для наушников и регулятор громкости. 
‘Оба устройства можно устанавливать в компью- 
тер как горизонтально, так и вертикально - на 
лотках есть держатели для диска. Внешне диско- 
воды схожи, но внутри у них, судя по всему, сов- 
сем разная начинка. Так, лоток модели СИ/А790 
выезжает плавно, постепенно притормаживаясь, 
алоток СМ!А880 выходит уверенно и резко. 

В комплекте с дисководами поставляются 
шнур для соединения со звуковой платой, две 
«болванки» - одна СО- и одна СО-Р\, а также 
пакет для записи дисков (Уегйаз ВесогЧМ ом ОХ 
версии 4.12 для модели СИА79 и Мего Вигптд 
КОМ версии 5.5 для С\МА880). 

При тестировании мы подключили оба накопи- 
теля к одному компьютеру с 2,4-ГГц процессо- 
ром Реп#ит 4 и установили прилагаемые пакеты 
для записи СО. Копирование музыкального ком- 
пакт-диска с 51-мин записью с С\МА880 на 
СМА79Р длилось 8 мин. 10 с., обратно - 3 мин. 5 
с. Столь значительная разница объясняется не 
различием в максимальной скорости записи, а 
применением разных пакетов. 

К сожалению, на выходе на наушники у моде- 
ли СИА88р был слышен негромкий фон и звук 
от двигателя привода лотка, а у модели СИ/А790 


Первый взгляд: 


сильно трещал регулятор 
громкости. 

Итак, Аггбо СИА79 и 
СИАЗВР - это замечатель- м 
ные накопители СО-В/Р\! для дома, об- _ 
ладающие отличными скоростны- , 
ми характеристиками. Реко- 
мендуем модель СИ/А79р = 
тем, кому важно быт = 
ро считывать диск ;’ 
а модель СИА880- 
тем, кто хочет их молни- о 
еносно записывать. № 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: С1$ Тесппоюду 

ЦН: мумими. 7$ .согп. ми ГДЕКУПИТЬ: «Пирит» 
ВЕ: ммм ри №.ги ТЕЛ: (095)115-7101 
ЦЕНА: $63 и $70 


Аггбо СИА88Б ГУ 
быстро запишет 7 
музыкальный СО. 


Мозбото п30 батеМоцзе 


Обыкновенная мышь - это устройство для щелканья, а Моз#ото и30 - пред- 


мет гордости. Георгий Полищук 


омпьютеры оживают прямо на глазах. 
Если раньше с помощью системы си- 
ловой обратной связи РЕогсе Еее4Баск 
«дрыгались» только рули и джойстики, то те- 
перь появились «живые» геймпады и мыши. 
Об одной из них я и хочу вам рассказать... 

До того момента как у меня в руках оказалась 
эта мышка, я вполне управлялся своим старень- 
ким грызуном Сепиз и не знал никаких проблем. 
Но такая оригинальная вещица, как Могото 
п3О, не могла не привлечь моего внимания. 

Привыкал к этой мыши довольно долго — дня 
два. Этот угловатый, поначалу очень неудобный, 
но, как ни странно, суперстильный агрегат мож- 
но назвать мышью для слепых, поскольку при 
каждом вашем действии в игре (и не только в иг- 


ВЕРДИКТ ое 


ре) он подает довольно ощутимый вибрирую- 
щий сигнал. Этот сигнал зачастую напоминает 
азбуку Морзе. К сожалению, вне игры мышь 
продолжает реагировать на ваши действия, что 
подчас очень раздражает. 

Подключается сие животное стандартно, че- 
рез У$В-порт. В комплекте с ним поставляется 
компакт-диск с драйверами и краткое руковод- 
ство по подключению, но к нам в редакцию по- 
пал уже побегавший по выставкам грызун, по- 
растерявший там свои принадлежности. 

Мышь №о5ёгото просто создана для игр типа 
Мах Раупе или СТАЗ: на ней расположены две 
стандартные кнопки, колесо прокрутки и так на- 
зываемое «боевое крыло» (Ва{Не \\!пд) с кноп- 
кой для большого пальца, очень удобное для 


АВЕО С\МГА79О 


Аггбо СИА7ЭБ: 
высокая скорость 
работы при не- 
большой цене. 


АВВСО СМАЗЗО 


ВЕРДИКТ 


команд вроде смены видов обзора. Каждый, 
кто приходил ко мне в гости, обращал внима- 
ние на эту вещицу, долго расспрашивал меня, 
что она умеет, а потом с многозначительным 
видом кивал. 

И что же посоветовать? Если ты, читатель, 
хочешь ощущать компьютер, как живое суще- 
ство, если ты любишь выпендриться перед 
друзьями, приобрети мышь №озЁгото п30 
СатеМоизе. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Вет Сотропепё$ Ц: ммм. Бе!Кт.сот 
ГДЕКУПИТЬ: «Алион» Ц1[: ммм. аНоп.ги ЦЕНА: $50 


Живая мышь в 
мире компью- 
терных игр. 


МАЛА. семити 73 
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Первый взгляд: 


кажу тебе по секрету, конспиративный 

геймер, что этого можно было не делать, 

если обзавестись внешним накопителем 
2М 2, выпускаемом российской фирмой |пРИсе 
совместно с корейской компанией УзБпе{. Этот 
накопитель весом всего лишь 130 г подключает- 
ся клюбому гнезду УЗВ, питается прямо от него 


Первый взгляд: 


ы любишь, взбегая по лестнице, прыгать 
через одну-две ступеньки? Конечно, за- 
чем плестись вместе со всеми, когда мож- 
но в один момент взлететь наверх! 
Так вот, читатель, если ты собираешься приоб- 
рести ЖК-монитор, я предлагаю тебе забыть о 


ЕМТНКОМ!С ЕЗ6б0Х 


Загони соперников на стену 
с помощью проектора ЕлЁйгоп/с ЕЗ6ОХ. 


и распознается компьютером как сменный диск. 
Если ты используешь операционную систему 
МИпдом$ 2000 или ХР, даже драйверов устанав- 
ливать не потребуется. 

Игрушка, легко помещающаяся в нагрудный 
карман рубашки, рассчитана на интерфейс И$В 
версии 2.0. По сравнению с УЗВ 1.1 шина У$В 
2.0 имеет увеличенную в 40 раз пропускную 
способность (480 Мбит/с вместо прежних 12. 
Мбит/с). Впрочем, 2 2 станет работать и со ста- 
рым портом, но гораздо медленнее, чем с новым. 

Выпускаются четыре модификации 2 2: ем- 
костью 10, 20, 30 и 40 Гбайт. Внутри них нахо- 
дятся миниатюрные 2,5-дюймовые жесткие дис- 
ки производства Риц - такие же, как в ноутбу- 
ках. Обращаться с 2 2 нужно осторожно, не 
швыряя с размаху под кровать и даже не допус- 
кая падения на пол. В комплекте поставляется 
У$В-кабель, удлинитель для него (на случай, ес- 
ли системный блок стоит под столом), компакт- 
диск с драйверами для всевозможных операци- 
онных систем и, конечно же, документация на 
русском языке. 


нем и сразу подумать о мультимедиа-проекторе. 
Эта сверхмодная штуковина развернет компью- 
терную картинку на всю стену, и ты с головой 
погрузишься в игровую реальность. А поскольку 
проектор подключается к видеомагнитофону и 
2\О-плейеру, можно будет заодно превратить 
комнату в кинозал. 

До недавних пор никто не предлагал мульти- 
медиа-проекторов специально для нашего брата 
геймера, но тут вот фирма Еп гос заявила о 
том, что у нее есть специальная модель ЕпЁАгопс 
ЕЗ6ОХ для компьютерных игр. Мы придирчиво 
испытали этот аппарат, и вот что выяснилось. 

Сразу скажу, что ЕпЁйгопс ЕЗ6ОХ довольно 
громоздкий - при размерах 14х27х42 см он ве- 
сит 7 кг. Зато мощный световой поток 2600 
АМ$!-люмен позволяет устраивать игрища не 
только в полутьме, но и в освещенных помеще- 
ниях, причем больших (на всякий случай предус- 
мотрен режим пониженной яркости). Если ты = 
владелец игрового компьютерного клуба, то смо- 
жешь предложить финалистам турнира сыграть 
на огромном экране у всех на виду, что еще жар- 
че раскалит атмосферу соревнования. 

Регуляторы фокусировки и трансфокации 


Мы испытали накопитель 2/\ 2 на компьютере 
с процессором А&Н/оп ХР 1900+, оснащенном 512. 
Мб памяти и довольно быстрым жестким диском 
Мах{ог 0740-6Е (7200 об./мин, интерфейс 
АТА/З3). Все операции с файлами выполнялись 
на 2 2 лишь вдвое медленнее, чем на диске 
Махфог. В играх мы никакой разницы не заметили, 
а видеофильмы в форматах МРЕС2 и МРЕСА с 
накопителя 2/№ 2 воспроизводились совершенно 
нормально: плавно, без дерганья и разрывов в 
движении. 

Если тебе, отягощенный гигабайтами геймер, 
не хочется таскать системный блок, обзаведись 
внешним диском 2 2. Эта быстрая и компактная 
штучка хороша тем, что позволяет играючи пере- 
носить между компьютерами файлы большого 
объема. 


ВЕРДИКТ еее 


(7оот) у проектора ЕпЁАгопс приводятся мотор- 
чиками. Значит, что тебе не придется подходить к 
аппарату, чтобы подстроить изображение: доста- 
точно будет нажать несколько кнопок на пульте 
ДУ. Сам пульт ДУ, стильный и удобный, имеет 
лазерную указку и позволяет заменять компью- 
терную мышь. Большинство часто требующихся 
функций вызываются кнопками прямого доступа, 
без входа в меню. 

Знаешь ли ты, что когда проектор установлен 
не точно напротив центра экрана, а смещен вверх 
или вниз, возникают трапециевидные искаже- 
ния - нижняя часть картинки оказывается шире 
верхней или наоборот? Для устранения таких ис- 
кажений в аппарате предусмотрены специальные 
схемы коррекции. 

Объектив рассчитан на работу на расстоянии 
1,3-14,3 м от монитора, причем размер диагонали 
картинки варьируется от 1 до 10 м. Лампу придет- 
ся менять не часто — ее ресурс 2000 часов. ХСА- 
разрешение ЖК-матриц проектора - 1024х768 - 
удобно для большинства игр. Конечно, на проек- 
тор можно подавать компьютерный сигнал и с 
меньшим разрешением, например, 640х480 и 
800х600. 


Обрати внимание, геймер: аппарат легко подключить 
сразу к двум компьютерам (имеются входы УСА и В\) ик 
трем источникам видеосигнала: видеомагнитофону (через 
композитный вход), О\О-плейеру (вход $-\Чео) и про- 
фессиональной аппаратуре (компонентный вход). Модная 
функция «картинка в картинке» позволяет просматривать 
видео в окне на фоне компьютерного изображения, при- 
чем размеры и положение окна настраиваются. 

В проектор встроены два динамика, однако, как мы 
выяснили, звучат они негромко и пискляво, а при попыт- 
ке включить полную громкость начинают хрипеть. 


Игры на экране ЕпЁйгоп ЕЗ6ОХ выглядели очень эд- 
фектно: четко, ярко и выразительно. Цвета передавались 
хорошо, кроме зеленого, который был откровенно салато- 
вым. Самые темные оттенки серого, увы, пропадали. 

Мы выяснили, что играть на большом экране - одно 
удовольствие, особенно когда в комнате много зрителей, 
как на футбольном матче. Впрочем, можно и видео по- 
смотреть. Оно отображалось отлично, с плавной переда- 
чей движения и глубокой детализацией. Телесные оттен- 
ки, правда, подкачали - на лицах героев проявлялись 
мелкие красные и желтые пятна. Но если вы будете ли- 


Первый взгляд: 


омпьютерщика-энтузиаста можно сравнить с 

яхтой, стремительно рассекающей синее море. 
Что за ветер наполняет ее паруса, заставляя дви- 
гаться вперед? Для одних - это стремление выде- 
литься среди друзей, для других - интерес к техни- 
ке, для третьих - неистребимое желание получать 
удовольствие от самых увлекательных игр. 

Любителям всласть поиграть компания Безеп 
предлагает самый что ни на есть игровой компью- 
тер, оснащенный всеми компонентами, так часто не- 
достающими обычным ПК - мощнейшей видеопла- 
той, огромным монитором, джойстиком и одним из 
самых быстрых на сегодня процессоров. 

Корпус этого компьютера никак нельзя назвать 
обычным. За внешний вид он, возможно, премии не 
возьмет, но внутри все сделано чрезвычайно акку- 
ратно и красиво. Заусениц и острых краев металла, о 
которые легко порезать пальцы в дешевых корпу- 
сах, вы не найдете. На задней стенке предусмотрен 
дополнительный вентилятор и место для второго та- 
кого же. На жесткий диск с высокой частотой враще- 
ния шпинделя (и, следовательно, сильным нагре- 
вом) одет специальный кожух с еще одним вентиля- 
тором. Сам диск подобен автомобилю с мягкой под- 
веской: крепежные винты утопают в резиновых про- 
кладках, уменьшающих вибрацию и шум. 

Платы зафиксированы специальными держателя- 
ми, не позволяющими им вываливаться из гнезд, на- 
пример, при небольшой потасовке, которую вы уст- 
раиваете со своим младшим братом из-за места пе- 
ред экраном. Благодаря защелкам можно открыть 
корпус и поменять накопители, не пользуясь ни вин- 
тами, ни отверткой. И вот еще: этот системный 
блок - несомненный лидер по числу наклеек - на 
его передней панели их целых четыре! Кроме краси- 
вых наклеек, которые, безусловно, очень важны, на 
переднюю панель под откидную крышечку вынесе- 
ны два порта ЦВ, один порт ЕгеИ/ге, гнезда для ми- 
крофона и наушников. 

А теперь главное - предлагаемая система имеет 
замечательную производительность, это самый быс- 
трый компьютер из всех протестированных нами! В 
тесте МадОпюп ЗОМагК 20015Е он набрал 13 122 бал- 
ла. А для скептиков, не верящих сухим цифрам, при- 
ведем его технические характеристики: 2,8-ГГц про- 
цессор РепНит 4; 512 Мбайт оперативной памяти; 
графическая плата Сапмага СеГогсе 4 114600 со 
128-Мбайт памятью (вот оно, геймерское счастье); 
60-Гбайт жесткий диск компании И!ез{егт О/оЙа! с 


частотой вращения шпинделя 7200 об./мин. Еще в 
машине имеется звуковая плата 5оила В/азег Аид!- 
ду, которую великолепно дополняет отличная зву- 
ковая система СатЬгаде боипамогк$ БезкюрТвеа!- 
ге 5.1, состоящая из пяти колонок и сабвуфера; сете- 
вой адаптер ЗСОМ ЕпегИпк 10/100 ХЕ; 19-дюймовый 
монитор МЕС Ми5упс с плоским экраном; комбини- 
рованный дисковод ВУО-РОМ/СЬ-КИ/ со скоростями 
чтения дисков СВ и ВУ 40Х и 12х соответственно 
(не нужно забывать, что однократная скорость чте- 
ния О\/О-дисков не равна однократной скорости СО), 
40-кратной скоростью записи С-В и 10-кратной ско- 
ростью перезаписи дисков СО-К\\/. Мышь - тоже не 
шушера серая, а М/сгозоЙ пе!Моизе Ехр/огег, да 
еще клавиатура ВТС с тремя дополнительными кла- 
вишами. Для игр прилагается джойстик ТВгиз#та5- 
{ег Торбип АКегВигпег /! - некий симбиоз двух руко- 
ятей: управления самолетом и управления двигате- 
лем (вторую при необходимости можно отсоеди- 
нить). Фу, даже устал перечислять. В общем - это 
хорошая и удобная машина типа «все в одном и еще 
кое-что». Благодаря огромному монитору и качест- 
венной звуковой системе она перенесет вас прямо 
в игру. 

Для расширения имеются три свободных внеш- 
них 5,25-дюймовых отсека и один 3, 5-дюймовый, 
внутренний отсек для установки дополнительного 
жесткого диска, свободное гнездо для памяти и два 
пустых разъема РС1. На задней панели расположе- 
ны четыре порта У$В. Благодаря широким возмож- 
ностям по расширению эта система останется с ва- 
ми надолго. 

Помимо драйверов в комплект ПО входят програм- 
мы компании «Кирилл и Мефодий» (Епдй$В Тог 
Бедтпег$ и «Большая энциклопедия Кирилла и Ме- 
фодия» на двух дисках), ОЕМ-версия антивируса Ка- 
сперского, проигрыватель \\Ипб\О, программы 
\\МпСодег и \МИпРгодисег для записи и редактирова- 
ния видео, пакет для записи дисков, игра 5ег/оиз 
бат и дистрибутив русской версии И/пдом$ ХР 
Ноте Е оп. 

А если воруг ты, привередливый читатель, вы- 
бравший эту быструю и удобную игровую машину, 
устанешь играть? Тогда ты сможешь заглянуть в эн- 
циклопедию или заняться английским - он приго- 
дится тебе в играх. 


цезреть монстров, их это только украсит. Шумел аппарат 
негромко, управлять им было удобно и приятно. 

И что же в итоге? Скажу прямо: эффект от проектора 
совсем иной, чем от экрана. Если ты, смелый геймер, 
сможешь приобрести такую замечательную игрушку, 
как ЕпёАгопс ЕЗ6ОХ, ты не пожалеешь. 


ВЕРДИКТ Ве 


Шестиканальные акусти- 
ческие системы - по три на 
каждое ухо. 


Держись за джойстик обеими руками! 


О$ТМ е$фид-7280Р: скромный внешний вид. 


ТЕСН 


Графические платы: 


беи монстров! 


Настоящие геймеры знают, что графическая плата - это деталь комльютера, а не зарплата для чертежника. 
Сергей Никитин, Иван Рогожкин 


т возможностей графи- 
ческой платы зависит, 
насколько быстро бу- 
дут выскакивать монстры на 
экран компьютера, плавно ли 
станут перемещаться машины 
в автосимуляторах и как будут 
выглядеть туманные дымки 
над городом и телесные оттен- 
ки на лицах любимых героев. 

При подготовке этой статьи 
мы протестировали четыре 
графические платы, из кото- 
рых две относятся к недоро- 
гим, одна попадает в среднюю 
ценовую (и скоростную) кате- 
горию и одна представляет со- 
бой изделие высшего уровня 
для самых привередливых иг- 
роков. За техническими по- 
дробностями об устройстве 
ЗО9-акселераторов мы отошлем 
тебя, любознательный чита- 
тель, к прошлогоднему номеру 
нашего журнала (см. ССИ//РЕ, 
№ 3/2002, с. 88), а сами пе- 
рейдем к описанию протести- 
рованных изделий. 


АГВАТВОМ МХ480 


Стильная плата-альбатрос, пе- 
тящая в будущее. 

Женщина вызвала специалиста по компьютерам, жа- 

луясь, что ее машина работает нестабильно. Разобрав 
системный блок, специалист обнаружил причину неис- 
правности - в нем завелись тараканы! А как ты, читатель, 
смотришь на то, чтобы в твоем компьютере поселился... 
альбатрос? В наше время нет ничего невозможного! 

Что же это за птица, покушающаяся на наши машины? 
Это видеоплата с графическим процессором беГогсе4 
МХ440-8Х от компании АБа{гоп, оснащенная 64-Мбайт 
памятью ООВ $ОКАМ. Она весьма стильная: серебристые 
радиаторы и вентилятор ярко сияют на темно-бирюзовом 
текстолите. В остальном же плата стандартна - имеются 
выходы Т\/-ОцЁ и ВМ, прилагаются проигрыватель 
\\МпО\О, диск с драйверами и руководство пользователя. 
Еще в комплекте есть А\/-кабель и кабель-пере- 
ходник с $-\ео на А\. 

Скоростные показатели по результатам тестиро- 
вания были относительно невысокими, что обусловлено 
применением недорогого графического процессора 
СеРогсе4 МХ440-8Х. Но АБа{гоп «летает» чуть быстрее, 
чем аналогичная плата от Са\ага, хотя у той есть свои 
преимущества. 

Мы считаем, что стильной «птицей» заинтересуются 
экономные покупатели, у которых есть системная 


плата с гнездом АСР 8Х и кто не предъявляет сумасшед- 
ших требований к скорости обновления игровых сцен. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: А!Бафгоп Тесппо!оду 
ЦВЕ ммум.аБа*гоп.сот.&ми ЦЕНА: $95 


'А!ГБаЁгоп 
МХ480: при- 
` личный 30- 

акселератор 
по минималь- 
ной цене. 


ВЕРДИКТ В ® 9 ® 99 


А$И$ У8420$: 

удачный баланс 
цены и произво- 
дительности. 


Мощная и надеж- 
ная - как Солнце. 

Когда мы хотим убедить человека, 

мы говорим: «Будьте уверены так, 
как вы уверены, что завтра взойдет 
Солнце». Солнце - символ постоянст- 
ва и источник энергии для всего жи- 
вого на Земле. А уж скорости, с кото- 
рой оно двигается по орбите, позави- 
дуют даже некоторые другие небес- 
ные тела. Именно это - надежность, 
скорость и удовольствие - вы полу- 
чите, если в вашем системном блоке 
засияет графическая плата АЗИ$ 
\8420$, радиатор и вентилятор кото- 
рой цветом и компоновкой напомина- 
ют солнечный диск. 

И хотя внутри этой платы не идут 
термоядерные реакции, мощи ей не за- 
нимать. Она построена на микросхеме 
СеГогсе4 114200 и имеет 128 Мбайт па- 
мяти ООВ $)ВАМ, работающей на час- 
тоте 550 МГц, что на 25% выше стан- 
дартной для 114200! На скобе находят- 
ся разъемы УСА, Т\/-ОШ и ВМ. 


ВЕРДИКТЬ ФФ ФФ 


А$0$ \8420$ 


76 Сотршег батя М/ой@ Виззтап Еоп №5, октябрь 2002 


В комплект поставки входят раз- 
ветвитель с выходами $-\/14ео и КСА, 
переходник для подключения анало- 
гового монитора к разъему ВМ и не- 
плохой набор ПО, в котором, кроме 
драйверов, есть проигрыватель АЗИ$ 
0\/0, игры Адицапох и М!п!ГЕ СТ, а 
также несколько демо-версий других 
игр. 

Мощный графический процессор 
благотворно повлиял на скоростные 
качества платы АЗУ$Тек. В играх и 
тестовых программах она проявила 
себя отлично, заняв второе место 
среди испытанных нами изделий. Ес- 
ли ты, о мудрый геймер, не гонишься 
за наибольшей производительнос- 
тью, но хочешь получить максимум на 
каждый потраченный рубль, у тебя 
есть шанс дотянуться д0 «солнца» - 
мощного, быстрого и надежного. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АЗУ$ТеК Сотрифег 
В: ммм. азиз согп.ги ТЕЛ: (095)134-3346 
ЦЕНА: $180 


ТЕСН 
Таблица №1 Основные характеристики графических плат 


Аагоп беРогсе 4 МХ480 А$15 \84205 байтиага беРогсе4 РомегРаск @дабуйе МАУА И ВАБЕОМ 9700 Рго 
МОДЕЛЬ Рго/600-8Х ХР бошеп Затре 


Графический процессор беГогсе4 МХ440-8Х беГогсе4 1! 4200 беГогсе4 МХ440-8Х ВАОЕОМ 9700 
Е 64-Мбайт ООВ 128-Мбайт ООВ 64-Мбайт ОО 128-Мбайт ООВ 
Максимальный режим АСР. 8х 4х 8х 8х 


Входы/выходы УСА, ОМ, ТУ-оиЕ УСА, ОУ, ТУ-О\ УСА, ОМ, Удео 11/0 УСА, ОМИ, ТУ-ОиЕ 

Программное обеспечение Драйверы, проигрыватель \т0\Уб — Проигрыватель Азиз 0\0, драйве- — \\п0УО, \ИпСоЧег, \МИпРгодисег, РомегОУО ХР 4.0, драйверы, игры 
ры, игры Адиапох, М/ат!ойЕ СТ, фирменная утилита для «разгона», — $ег/оиз бат, Кипе, Моюсго55 Мата, 
‘демоверсии игр драйверы Неаиу Ме{а! Е.А.К.К. и др. 

Комплект поставки А\-кабель и переходник 5-М!4ео-АУ Руководства на русском и английс- Переходник О\1-УСА, кабель-раз- Переходник О\1-УСА, разветвитель 


ком языках, переходник О\!-УбА, ветвитель со входами и выходами — с выходами 5-\14ео и ВСА, инструкция 
разветвитель с выходами 5-\14ео — $-\4ео и КСА 
и ВСА 


=” № во са В. 


ЦЕНА: $375 


ВЕРДИКТ ее 


Малина для видеомана. мерой и получить любительскую студию. о Забираемся наве 6х 
Ты любил в детстве малину, читатель? Установив прилагаемый пакет \/МпРгодисег, М" |- м и видим ВАБЕОМ 
Так вот теперь у тебя есть возможность вы сможете редактировать ваши высокоху- ы ва Плата Сару МАУА И в . Рго осно- 
освежить детские воспоминания - уж дожественные фильмы - вставлять кадры, в. © вана на чрезвычайно мощном графическом про- 
очень сочный малиновый цвет у платы добавлять титры, звук ит. д. = (-) | цессоре АТ! КАРЕОМ 9700. Эта микросхема содер- 
СеРогсе4 РомегРаск Рго/600-8Х ХР Со!деп Кроме \МИпРгодисег, в комплекте вы най- [< [1% | жит 107 млн. транзисторов (вдвое больше, чем 
ЗатрЕе от компании Сат\мага. дете программу \\пСодег для записи филь- ” `*2 || Репнит 4) и имеет восемь пиксельных конвейера и 
Основу этой видеоплаты составляет мик- ма в формате МРЕС, проигрыватель г. г. четыре вершинных конвейера, совместимые с драй- 
росхема СеРогсе4 МХ440-8Х. Плата осна- \\МпО\О, драйверы и фирменную утилиту ы |=)  вВерами ОгесЕХ 9. Для подачи напряжения на 
щена 64-Мбайт памятью ООК $ОКАМ и под- для «разгона». В коробке также находятся А '77 | КВАОЕОМ фирма С1даБу{е даже применила дополни- 
держивает режим АСР 8х. В тестах на про- переходник О\М-\СА и руководство по уста- М |=) | тельный разьем питания. 
изводительность результаты ее, скажем новке. о Г Используя КАБЕОМ 9700, вы сможете разгрузить 
так, выдающимися не были. Но это компен- «Малина» от Сап\мага придется по вкусу < `- | основной процессор компьютера от рутинных опе- 
сируется главным достоинством платы - ее всем, кто хочет совмещать игры с любитель- а. | раций по расчету трехмерных сцен, в результате 
возможностями работы с видео. ским редактированием видео. Хороший ар- ъа мы | чего улучшится искусственный интеллект в играх, 
Кроме привычных уже разъемов \СА и гумент для покупки родителями ЗО-акселе- `-* | икомпьютер станет более отзывчивым на действия 
ОМ, на плате Са\мага установлен совме- ратора, не так ли? < | игрока. 
щенный порт \//4ео 1п/ОцЁ со входом и выхо- © [- Плата имеет 128 Мбайт памяти БОК $ОВАМ. В ком- 
дом видеосигнала. Это означает, что, прило- ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Сайпмага ШВ: ммм. да!пмага.ги © > плекте поставляется документация, кабели, проигры- 
жив минимум усилий, можно соединить ком- ГДЕ КУПИТЬ: «Атлантик Компьютерс» © ватель дисков О\/)-видео и роскошный набор игр. 
пьютер с видеомагнитофоном или видеока- ТЕЛ: (095)240-2097 ЦЕ: $120 — = Как и следовало ожидать, плата Сб/даБуе МАУА 1! 
о ы ВАБЕОМ 9700 Рго пидировапа в гонке за производи- 
2 5. | тельностью, показывая картинки великолепного ка- 
- № чества. Рекомендуем ее тем покупателям, кто стре- 
СеРогсе4 РошегРаск Рго/60О-8Х ХР Со/4еп [© мится непременно иметь самое лучшее. 
5атр/е - основа домашней видеостудии. р мы 
ыы [с ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: СтдаБу*е Тесйпо!оду Ц: ммм. 91даБу%е.ги 
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С1даБу{е МАУА !! РАБЕОМ 9700 Рго: 
хороший запас производительности 
на несколько лет вперед. 


ВЕРДИКТ В ©... 


Табпица №2 Производительность графических плат 


АБагоп беРогсе 4 МХ480 $05 \8420$ байтмага беРогсед РомегРаск Сщабуе МАУА И ВАОЕОМ 9700 Рго 
ТЕСТ Рго/600-8Х ХР бошеп батре 
Ма@0топ ЗОМагк 2001 $Е, | МаОтоп ЗОМагк 2001 5Е, баллов | Оооо 5359 13 242 
30 И/тМагк 2000, кадров/сек 12 Ее п _ 389 
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КАРЬЕРА В ВИРТУАЛЬНЫХ МИРАХ 


К списку красот природы 
добавились водопады. 


Новые расы. Жаль, нельзя 
поиграть за ту, что с хоботом! 


Багк Аде о! Сатеот: ЗИгоидед |$е$ 


Первые шаги в ОАоС (часть 3). Александр Подходцев 


Камелотские вечера. Новые земли. 
Охотник Всеволод Фомич 
«Сдаюсь», — кричит, диван тряся. 
Ему опять приснилась дичь 
Отстреливающаяся. 
(М.Векслер) 


Крестовый 
поход монстров 


изнь трех королевств давно идет нала- 
женным порядком. Юные рекруты тре- 
нируются, фехтуя все с более и более 
сильными монстрами, чтобы потом отправиться на 
войну и захватить для родимой страны пограничные 
земли. И никого не интересует: а что думают по этому 
поводу монстры? 

Был великий день Камелота. Можно сказать, эпо- 
ха великих географических открытий. К миру доба- 
вились новые земли; пусть и не для всех, а лишь 
для избранных, тех, кто приобрел право на вход в 
эти края. Люди ждали от них многого. Но, пожалуй, 
все же не такого... 

Я шагал по берегу реки. Десяток молодых вои- 
нов и магов занимались своим привычным делом: 
давили водяных жуков. Для меня эти жуки уже 
давно интереса не представляют, но идти вдоль 
речки, любуясь на подрастающую смену, прият- 
нее, чем брести через пустые холмы. Район этот — 
мирный, ничего опасного тут не водится - вот раз- 
ве что приплыл как-то вояка с того берега, а за 
ним гнался барсук. Барсуки в Ибернии агрессив- 
ные, человек пять он тут положил... м-да. Пардон, 
отвлекся. 

Вдруг - шум, крики. Бегут трое... кого-то. Я и не 
видел таких еще. Честно вам скажу: даже фото на 
память сделать не успел. Эти красавцы были уров- 
нем меня выше... ну, примерно вдвое. Через семь 
секунд мое бренное тело уже удобряло прибреж- 
ный аллювий. 

Хм. Возрождаюсь в Ардаге, потягиваюсь, кол- 
дую привычного «синтетического друга»... И ви- 


жу, что троица неизвестно кого уже тут! Обычно 
в городе монстры не опасны, потому как есть ох- 
рана, и меч стражника укладывает всякую лес- 
ную живность на месте. Но что-то у них дело не 
ладится. А я, знаете, только что помирал, два ра- 
за подряд не хочется. Лурикинам героями быть 
необязательно, и я перешел к плану «Б», то есть 
взял ноги в руки. Шагов на тридцать убежал, на- 
верное. И умер. 

Снова оживать я решил не спешить. Потому как 
появлюсь опять в Ардаге. Подождал минут двад- 
цать. 

Смотрю, твари куда-то убрались, народу на ули- 
цах - куча. Сроду столько не видел. Бурно обсуж- 
дают, что делать. Оказывается, твари подчистую 


ЗЕМ 


Новые горизонты. 
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вырезали и Ардаг, и Тир-на-Мбео, и все еще где-то 
бегают. Основная часть публики спорит: что, дес- 
кать, происходит - ошибка ли это мироздания, или 
так теперь всегда будет. Меньшая часть выясняет, 
можно ли их как-нибудь прибить. 

Старый лучник клянется и божится, что от его 
стрелы у вражины процентов двадцать здоровья 
снялось. Дело хорошее, только вот уровень у ста- 
рика - 45. Все окружающие недостойны даже но- 
сить за ним колчан. Лучник обещает позвать това- 
рищей по гильдии, но они, как назло, где-то что-то 
не то штурмуют, не то защищают... 

Особняком стоит с дюжину фирболгов и людей, 
под их именами подписано: «З!ауогс Ро\мегз». Эти 
в помощи остальных не нуждаются и советов чу- 


жих слушать не желают. Переговариваются они не 
по групповому каналу, а открыто: предполагается, 
что их загадочный восточный язык никто тут все 
равно не понимает. 

Прискакивает всадник на взмыленной кобыле; ра- 
зорен Маг Мелл. Здравый смысл говорит, что надо 
бы выйти и подождать, пока это дело решат без ме- 
ня, но любопытство оказывается сильнее. $!ауоп!с 
Ро\мег$ двигают в сторону Маг Мелла, остальной на- 
род пока остается. Через пару минут читаем серию 
сообщений: «такой-то убит», «сякой-то убит»... По 
словам очевидца, гильдия почему-то решилась по- 
ложиться на отравленные клинки убийц. 

В результате планы, ориентированные на яд, бы- 
ли отклонены. Действовали так: тех, кто пониже 
уровнем, расставили по полю в качестве приманок 
(им потом щедро компенсировали это финансами и 
снаряжением) так, что последние стоят в долинке. 
На холмы по обе стороны поставили - в удалении, 
чтобы видно не было - боевых магов и стрелков. А 
вниз, в ущелье, установили заклятие-ловушку: это 
совсем особые чары, доступные только одному 
классу в игре и только в награду за успешные дей- 
ствия на фронте (за «скальпы» врагов можно на- 
учиться особым навыкам, которые не добываются 


КАРЬЕРА В ВИРТУАЛЬНЫХ МИРАХ 


Уходили паладины на священную войну... 


Удивительная, но 
типичная картина: 
лошадь ушла, а 
всадник остался. 


Сюда приходили опробовать новый уровень. Видите, сколько могилок? 


Вход в это подземелье до- 
ступен изо всех трех коро- 
левств. 


охотой за монстрами). Маги уже успели убедиться, 
что обычные останавливающие заклятия действу- 
ют на этих гадов плохо, кроме того, эта «особая» 
ловушка не прекращает своего действия, если 
цель ранена. 

Конечно, не все пошло гладко. В первую оче- 
редь потому, что твари показали свою способ- 
ность биться и на расстоянии тоже, чего от них 
никак не ожидали (90 сих пор им с их скоростью 
это было, видимо, ни к чему). В итоге самым на- 
дежным средством оказались-таки луки, и одна 
тварь была завалена за те тридцать секунд, что 
работала ловушка, а другая - вскоре после. Тре- 
тья же почему-то утратила после этого храбрость 
и ускакала куда-то в поля. Гнаться за ней было 
уже некому. Где она сложила свою буйную голо- 
ву - неведомо. 

Так я до сих пор и не знаю, был ли этот «кресто- 
вый поход монстров» случаен или запланирован. 
С тех пор я слышал еще о двух похожих, причем 
один имел место не у нас, а в Альбионе. 


Некромант 
в подарочной упаковке 


Конечно, нововведения не исчерпывались такими 
вот погромами. Дополнение все-таки вышло, и ново- 
го в нем немало. 

Открыты новые земли - Авалон, Гай Бразил. При- 
знаться, уже по названию дополнения - $пгоиаед 
151е5 - можно было об этом догадаться. А еще каж- 
дая из сторон осчастливлена новой расой и пароч- 
кой классов. 

Меня как патриота Ибернии больше всех пора- 
довал апит!5{. Этот господин также пользуется 
«электродрузьями», как и епспаг\ег, но совсем 
другими. Некоторые из них, например, подбегают к 
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КАРЬЕРА В ВИРТУАЛЬНЫХ МИРАХ 


Вот встретишь такое ночью... Кто бы мог подумать, что оно дружелюбно? 


врагу и... взрываются. А еще он делает из 
деревьев что-то вроде орудийных башен. 
В общем, получается наш ибернийский те- 
ург. Давно пора, а то говорят, будто Ибер- 
ния специализируется на волшебстве, а 
самый страшный чародей служит Альбио- 
ну... 

Ну а добрые альбионские паладины об- 
завелись... некромантами. Те, как нетрудно 
догадаться, тоже являются специалистами 
по использованию призванных существ. 
Их изюминка - в том, что любую свою ма- 
гию они делают через вызванную тварь. То 
есть лиши их ручной нежити - и они беспо- 
мощны. Что-то подобное образовалось и у 
мидгароцев. Хотя вряд ли их маги выдер- 
жат конкуренцию с альбионским и ибер- 
НИЙСКИми. 

Еще всем досталось по новому «колдую- 
щему воину». Из них наиболее интересен, 
кажется, альбионец, специализирующийся 
на «гибком оружии» - кнутах, кистенях и 
т.п. Штука в том, что это самое новое ору- 
жие бывает всех трех типов: и рубящее, и 
колющее, и ударное. То есть можно выби- 
рать наиболее подходящее против враже- 


ской брони (например, против ибернийцев 
обычно лучше рубящее, а против мидгард- 
цев - колющее). Наш же уа!емаег очень 
напоминает альбионского монаха: воин — 
не воин, маг - не маг... 

Расы все тоже потусторонние. Синекожий 
подземный альбионец инконну, волшебный 
сильван и горбатый валькин. 


А еще тут приятно по- 
греться на солнышке... 


Но только доступны все эти прелести, ес- 
тественно, не любому, а лишь тем, кто запла- 
тил за дополнение. И не только за него, аи 
за исходную игру тоже; само по себе допол- 
нение смысла не имеет. Вот так-то. 


Хоть снега и не видать, сразу понятно, что это не Иберния и не Альбион. 
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Тяжело в учении 


прошлый раз я обещал рассказать, как устроены 
в игре навыки и профессиональный рост. 

С каждым уровнем герою предлагается некото- 
рое количество «пунктов специализации». Например, у магов — 
в соответствии с номером уровня (на втором - 2, на третьем - 3, 
и так далее), у бардов - в полтора раза больше, у воинов, как 
правило, вдвое, а у самых «продвинутых» - убийц - аж в двас 
половиной раза. И имеется набор навыков, по которым можно 
их распределять. 

Причем рост навыка, скажем, с третьего уровня на четвертый 
стоит 4 пункта, на пятый - 5, и так далее (как в М/ОРЕ & Мадг). 
Другими словами, маг может натренировать по максимуму ровно 
одно умение, воин - два. Остальное идет в ущерб полной специ- 
ализации. Правда, между 40 и 50 уровнями персонаж получает- 
таки еще немного пунктов специализации - на каждом уровне 
по половине своего обычного числа. Но в целом... 

Что это за навыки? 

Во-первых, сюда входят все боевые стили, например, мечи, 
топоры, луки, посохи, а также бой парными клинками, щиты и 
парирование. Далее критические попадания (навык убийцы), 
отравление оружия, незаметность. Наконец, магические шко- 
лы. 

Разумеется, все скиллы улучшают владение соответствую- 
щей дисциплиной. В оружейных навыках (кроме лука), а также 
в бое парными клинками и в критических попаданиях новые 
ступени совершенства дают еще и доступ к особым боевым 
приемам, без которых для воина бой был бы чрезвычайно ту- 
пым процессом. А каждая магическая школа делится на две 
группы заклинаний: первая доступна любому, кто вообще мо- 
жет пользоваться этой школой, вторая открывается лишь спе- 
циалисту. Но степень эффективности всех чар все равно зави- 
сит от ранга в этой школе. 

В итоге это означает, что большинство «чистых» магов вы- 
бирают себе единственную специализацию - и тренируют ее 
00 максимума, на побочные же школы отводят совсем чуть- 
чуть. А вот воинам их двойного количества пунктов не хватает 
критически: надо изучить и свое основное оружие, и париро- 
вание (иначе никакие хиты не спасут!), и щиты либо парные 
клинки... Только с двуручным оружием нет таких проблем, но 
оно по разным причинам не пользуется в Камелоте большой 
популярностью. 

Извечная проблема убийц, стрелков и многих других — выби- 
рать ли навыки, рассчитанные на войну, или же те, которые хоть 
чуточку помогут в битвах с монстрами? Ведь незаметность не 
слишком-то продлевает жизнь охотнику за чудовищами, а на 


фронте она - один из самых необходимых талантов. Если де- 
лать, скажем, «ночную тень» в расчете на максимальную эф- 
фективность против других «живых» персонажей, то в охоте 
этот герой будет совершенно безнадежен. Конечно, если помо- 
гут товарищи по гильдии, то, может, и ничего... И наоборот: у 
большинства таких классов есть замечательные навыки, кото- 


рые сэкономят массу времени на тренировке - вроде вспомога- 
тельной магии - но проку от них на войне не слишком-то много. 
Вот такая извечная дилемма... 

Это, кстати, еще одна причина, по которой впервые вступать в 
мир Камелота в качестве «работника невидимого фронта» кате- 
горически не рекомендуется. Вот, на мой взгляд, идеальные 
классы для старта: 

— Альбион: паладин, теург 

— Иберния: чародей (епспаг{ег), герой 

— Мидгаро: тан, берсерк 

Не все навыки можно изучать прямо с первого уровня. Когда 
выбирается окончательный класс, на пятом уровне, возникают 
новые умения. Поэтому абсолютному большинству героев кате- 
горически не рекомендуется расходовать пункты умений до 90- 
стижения пятого уровня. Никуда они от вас не денутся, сбереги- 
те, потом примените с большей пользой. 


эаге 


Советы для чайников 


САМЫЙ ГРЯЗНЫЙ 
ТРЮК МЕСЯЦА 


Вместе с четвертой частью нашей 
«Энциклопедии И/агСга!# Ш», по- 

священной нежити, мы дарим чи- 
тателям очередной грязный трюк, 
присланный Майклом Каником, -— 

специально для этой расы. 


За свой хитрый и подлый харак- 
тер, Майкл, ты получаешь короб- 
ку Ва #еНе/ 1942 - и теперь 
сможешь делать всевозможные 
гадости проклятым фашистам. 
Мы призываем всех своих чита- 
телей присылать нам трюки и 
приемы для игр, рассмотренных в 
этом выпуске рубрики батег"$ 
Едде, - Мефема!: Тофа/ И/аг и 
МОЕЕР. Победителя ждет еще од- 
на коробка с Ва #ейе!а 1942! 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


о Оп 
\е$ 


Издательская 
компания Рг/та 
поможет вам 
прорваться через 
самые опасные 
уголки Индии. 
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огеуег 


Приведенные ниже советы помогут вам выпутаться 
из опасных ситуаций в наиболее сложной миссии 

МОЕЕ2 - седьмой (БоцЫе Сго$$, Индия). Впрочем, как гово- 
рится, «На солюшен надейся, а сам не плошай!» - игра мо- 
жет в любой момент подбросить вам какой-нибудь сюрп- 
риз, так что будьте все время начеку. Книгу с полным 
прохождением игры вы можете заказать в издательст- 
ве Ргита. 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Дождитесь конца 
разговора и прост- 
релите ему череп. 
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Вы увидите запер- 
тые ворота, кото- 
_„ рые охраняет з90- 

" ровенный бандит. 


млАЛА. семги 85 


ЕУЙ АШапсе вновь создает для Н.А.В.М. пробле- 
мы. 

Пришло время встретиться с Вапецее лично. 

Как и следовало ожидать, Вапегее отрицает 
свою связь с Н.А.К.М. и утверждает, что ничего не 
знает про Е\И АШапсе. Вы предлагаете ему принес- 
ти содержимое сейфа Е\Й АШапсе. После секундно- 
го колебания Вапеее соглашается в случае успе- 
ха взять вас на работу. 


Сцена 4: \МГаме@ 

Конечная цель данной миссии - проникнуть в 
штаб-квартиру Е\! АШапсе. Однако здесь есть не- 
большая проблема. Полиция начала расклеивать 
повсюду плакаты с портретами Кейт и Магнуса, и 
это притом, что их лица и так резко выделяются на 
фоне калькуттской толпы. Так что сначала вам 
придется походить за полицией и сорвать разве- 
шиваемые ей плакаты прежде, чем зеваки вас о 
знают. Кроме того, нужно не попадаться полиции 
на глаза. 

Разобраться с первым плакатом несложно - по- 
лисмен наклеит его недалеко от того места, где 
стоит Армстронг. Подождите, пока он отойдет, и 
сорвите объявление. Заберите у Армстронга свою 
сумочку - она его нервирует. Используйте ЦИу 
[ аипсвег, чтобы прикрепить Тгасег к копу, раскле- 
ивающему плакаты. Подождите немного, и загля- 
ните за угол. 

Коп удаляется и наклеивает постер. Затем сно- 
ва приближается и наклеивает еще один, прежде 
чем свернуть на другую улицу. Подождите, пока 
он прикрепит эти два плаката, а затем бегите и 
сорвите оба. Затем - еще один чуть дальше по 
улице, когда второй коп отвернется. Возвращай- 
тесь в точку старта и поворачивайте за правый 
угол. 

Когда, сорвав третий плакат, вы обернетесь, вы 
увидите стоящего впереди человека. Подойдите к 
нему и поверните направо, на аллею. Пройдите по 


Скажите правильный пароль, и охранник вас 
впустит. 


Не обращайте внимания на охранника и идите 
направо. Путь в кабинет Вапегее лежит через 
ванную. 


ней до конца, поверните направо и сорвите еще 
один постер. 

Коп, за которым вы следили, теперь слева. Вы- 
гляните направо. Там еще один коп. Подождите, 
пока он отвернется, затем идите за первым по- 
лицейским и сорвите плакат в конце улицы. Иди- 
те направо за угол. Сорвите постер, висящий 
чуть подальше. Поверните налево и бегите, пока 
вы не окажетесь у развилки, ведущей налево и 
направо. 

Загляните за левый угол и подождите, пока по- 
лицейский не наклеит еще один плакат. Затем 
сорвите его. Следуйте за полицейским и подо- 
ждите, пока он не повесит последний плакат. По- 
ка он это делает, вернитесь на стартовую точку. 
Следите за полисменом, патрулирующим терри- 
торию. 

Идите туда, где вы сорвали второй постер. Вы 
пройдете мимо кинотеатра. В конце улицы вы най- 
дете ворота, замок на которых можно взломать. За 
ними находится последний плакат. Сорвите его, и к 
вам подойдет поговорить Сга2у Нап]. Он скажет, 
что Камаль хочет с вами поговорить, но Сгагу Наг} 
не помнит, где Камаль находится. На самом деле 
этот тип может быть в самых разных местах, и вам 
придется тщательно прочесать город, чтобы отыс- 
кать его. 

Найдя Камаля, переговорите с ним. Он скажет, 

что рядом с кинотеатром есть будка с неисправ 
ным телефоном и сообщит комбинацию для зам- 
ка. Идите назад к кинотеатру. Телефонная будка 
расположена через улицу. Она голубого цвета, 
ошибиться невозможно. Внутри - записка от Ка- 
маля, в которой говорится, что Е\Й АШапсе ис- 
пользует заброшенный кинотеатр в качестве 
штаб-квартиры. Кроме того, вы найдете запис- 
Ку и карту от Санты. Выйдите из будки, пройди- 
те мимо кинотеатра, используйте баллончик со 
спреем, чтобы открыть дверь сразу после кино- 
театра. Следуйте вперес... 


й 

ь. ты 
Камаль сообщит, что вы должны установить 
жучка на телефоне Вапегее. 


Вот и офис Вапегее. Установите жучок 
и прячьтесь в дальнем углу. 


МЕГТЕУА Г. 
ТОТАГ. МАК 


Человек ь № 
против человека а 


Сражаясь за господство над 
средневековой Европой, Брюс 3% 
и Том провели три партии, 

по одной на каждый исторический ис 
09 (Еапу, НЮН, Га{е), при этом бюджет 
участников всегда составлял 5000 
флоринов. Каждый раз они выбира- 
ли разные фракции. Чтобы избежать 
ситуации «защитник намертво окапы- 
вается на вершине ближайшей горы», 
использовалась карта На{соа${а!01, а 
тип поверхности выбирался случайным 
образом. Проигравший в очередной бит- \\ в 
ве выбирал, будет ли он защищаться, 
или атаковать. Перед самой первой бит- 
вой была брошена монета, Том выиграл 
и решил защищаться. 


# 


3 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


[> При подборе армии нужно руководствоваться 
тремя правилами: баланс, баланс и еще раз баланс. 
Медлительные, тяжелобронированные войска будут с 
легкостью съедены заживо армией, в которой пра- 
вильно сочетаются стрелки, легкая кавалерия и тя- 
желая конница, служащая своеобразным «ядром». 
Всегда нужно иметь легкую кавалерию, способную 
быстро ударить во фланг противнику, независимо от 
того, защищаешься ты или атакуешь. Если оппонен- 
Ту окажется нечего противопоставить такому удару, 
то кажущиеся на первый взгляд непобедимыми ше- 
ренги его тяжелых рыцарей, увязшие во фронталь- 
ном сражении, будут буквально стерты с лица земли 
этим нападением с фланга. Обязательно продумайте 
заранее, что будут делать все ваши войска: СНма!Ис 
Зегдеап$ ни на что не годны в атаке, но при обороне 
они отлично сдерживают удары нападающего, пока 
вы маневрируете, готовя контрудар. Кстати, именно 
поэтому даже защищающаяся сторона должна обя- 
зательно иметь мощных атакующих юнитов. Попытка 
набрать одних только универсальных войск - верный 
путь к разгрому. Секрет успеха очень прост: нужно 
маневрировать так, чтобы нужные войска оказались 
в нужном месте и в нужное время, вот и все. 


= == 
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› Полезные советы от Брюса 


к _ 


ИГРА №1: 


Поляки Брюса атакуют 


альмохадов Тома 


Подготовка Брюса к битве 
Большинство юнитов Раннего периода мало чем от- 
личаются друг от друга, так что я взял поляков и 
выбрал в качестве ядра своей армии 4Х100 копей- 
щиков. Обладая хорошей защитой, но слабой ата- 
кой, они приблизятся, но не войдут в непосредст- 
венный контакт с солдатами Тома. Атаку осущест- 
вят 4х60 Геида! Меп-а{-Агтз и 2х40 Ееида! Гос{ 
Кпоп{5. Свою кавалерию я разделил на легкую и 
тяжелую: соответственно, 2х40 Аап Мегсепапе$ и 
2х40 Геида! Кто 5. Моего короля сопровождают 
20 королевских рыцарей, примерно аналогичных 
Гецда! Ктюр 5. Каждому юниту я поднял на единич- 
ку уа[оцг, а оставшиеся пойнты потратил на войско 
из 100 фанатиков. Высокая атака и мораль делают 
их отличным дешевым юнитом, который вводится в 
битву в тот момент, когда четко обозначается мое 
превосходство. Я решил отказаться от стреляющих 
войск, так как те из них, что доступны в Ранний пе- 
риод, являются полным отстоем. 


Подготовка Тома к битве 

Мы находимся в самом сероце пустыни, на дворе — 
Х\ век, а Брюс решил играть за поляков... Возмож- 
но, он чувствует себя обязанным соответствовать 
своей фамилии - Герик? Я собираюсь продемонст- 
рировать ему, что польская армия здесь абсолютно 
не к месту, выбрав «родных» альмохадов. Мой план 
заключается в том, что за спиной пеших солдат б\- 
дет стоять большое количество стреляющих юни- 
тов. Переднюю линию составляют 240 человек из 
А!товаа УгБап МИ#а, причем их доблесть поднята 
‘90 значения 3. Эти ребята довольно дороги, но они 


В песчаную бурю стре- 
лять из лука бесполезно... 


Лучникам конец. вы 


А _ 


хорошо бронированы и обладают достаточно высо- 
кой атакой, чтобы контратаковать любого, кто на них 
полезет. Их будут поддерживать 360 ОезегЕ Агспегз, 
которые искрошат наступающих поляков, а затем 
спрячутся за спины милиции. Генерал с 20 Сьмат 
Водудиага$ будет держаться в стороне. Остаток 
фпоринов я потратил на апгрейд оружия лучников. 


Результат 

Брюс выиграл. \Уа[оиг Брюса: 3,214. Уа|оиг Тома: 
1,510. Том потерял 514 из 620 альмохадов, а Брюс - 
302 поляка из 600. Генерал альмохадов был убит, а 
остатки войска разбежались. 


Комментарий Брюса 

Поскольку у меня не было стрелков, я начал атаку 
во время песчаной бури - чтобы снизить эффек- 
тивность стреляющих юнитов Тома (если они у него 
есть). Это было правильное решение. Легкую кава- 
лерию я держал поближе к своей наступающей пе- 
хоте и на флангах, и в итоге смог ударить ей по без- 
защитным лучникам Тома. После этого мои копей- 
щики промаршировали к пехоте Тома, фронт кото- 
рой оказался довольно коротким, т.к. там было все- 
го 4 юнита по 60 человек. Мне не составило про- 
блем окружить его войско, пока остатки лучников 
беспорядочно разбегались. Паника, охватившая ар- 
мию Тома, оказалась заразительна - моя легкая ка- 
валерия порубила массу войск, с которыми при дру- 
гой ситуации ничего не смогла бы поделать. Если 
вам удалось обратить противника в бегство, то по- 
том гнать его, не давая остановиться, будет доволь- 
но легко. Именно так закон сохранения инерции 
проявляется в области морали! 


Комментарий Тома 

«Плохо стреляют в плохую погоду». Именно так бы- 
ло сказано в описании моих лучников, которые впу- 
стую растеряли свои стрелы во время песчаной бу- 
ри. Здорово, блин... Кроме того, я вывел их слишком 
‘далеко вперед, и когда Брюс ударил бедняг кавале- 
рией, не все успели вовремя вернуться назад - т.е. 
начались потери. И вдруг неожиданно мои лучники, 
как последние идиоты, побежали, а польские конни- 
ки Брюса их догоняли и убивали. Я послал свое 
единственное кавалерийское соединение - СпЧат 
Водудцага$, — чтобы отогнать часть его конников. 
Прежде чем я успел заметить это, телохранители 
были окружены и растерзаны. Генерал, естествен- 
но, погиб, и уже ничто не мешало Брюсу двинуть 
пехоту на мою милицию. Флорины, вложенные в ап- 
грейд стрелков, оказались выброшенными на ветер, 
ведь у них практически не было шанса нормально 
пострелять... В следующей партии я решил опять 
защищаться. На этот раз легкая кавалерия Брюса 
встретит достойный отпор. 


Поляки берут верх над альмохадами. 


в ы 


- ® 
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ИГРА №2 


Период расцвета 
Византийцы Брюса атакуют 


турок Тома 


Подготовка Брюса к битве 

Мы опять сражаемся в пустыне. Я выбрал визан- 
тийцев из-за их тяжелой кавалерии, которой я пла- 
нирую разбить турок Тома. 

Яне уверен, что смогу произнести название 
«Ргопога! АПадтоп», но я прекрасно знаю, на что эти 
ребята способны. Два таких юнита плюс 2х40 Ка- 
{арпгаКо! делают мою тяжелую кавалерию страш- 
ной силой, которая разнесет строй Тома. Конечно, 
использовать такое количество тяжелых кавалери- 
стов в пустыне, где они быстро устают, не очень ра- 
зумно, но я не собираюсь гонять их почем зря, а 
дождусь подходящего момента, чтобы ударить один 
раз и наверняка. Я по-прежнему не питаю большой 
любви к стрелкам, но Мар Ва ТВгомег$ внушают 
врагам подлинный ужас, и я надеюсь смять перед- 
нюю линию обороны Тома парой этих юнитов, а за- 
тем ударить кавалерией. Завершают список моих 
войск три \/агапо‘ап Сцаг4з, четыре Вугап пе 
папу и два отряда копейщиков. Обоим юнитам 
копейщиков и одной византийской пехоте я приба- 
вил уа[оуг. У меня много элитных юнитов, которые 
не отступают, даже если их не-элитные соседи обра- 
щаются в бегство, поэтому я не боюсь ломиться на- 
пролом и нести потери - отступление слабых войск 


| не вызовет всеобщей паники. 


Подготовка Тома к битве 


_ Мои турки заставят византийцев Тома уплыть об- | 


ратно в свою Византию! На этот раз - никаких | 
стрелков. Основой моей обороны станет широкая и 
сильная передняя линия. В этой линии будут чере- 
доваться мощная сарацинская пехота, придающая 
всему сфронту устойчивость, и крестьяне, служа- 
щие «наполнителем». Такой широкий фронт Брюс 
не сможет окружить. В Ранний период отряд мили- 
ции состоял всего из 60 человек, а сейчас сараци- 
ны и крестьяне объединены в группы по 100 и мо- 
гут довольно сильно растягиваться, удерживая бо- 
лее широкий участок фронта. Поскольку именно 
они являются основой моей обороны, я поднял са- 
рацинам уаючг до 3. Для охраны флангов я беру 3 
юнита Спат Сауа!гу и взвод СИШат Во4дудцага$ 
для охраны генерала. 


Результат 
Том выиграл. \Уа!оуг Тома: 2,750. Уаюиг Брюса: 
850. Из 864 византийцев Брюса 558 погибли, из 


Г 
ы 


Сарацины сцепились с византийцами. 


1040 турок Тома погибли 454. Византийский гене- 
рал бежал, и его армия была разбита. 


Комментарий Брюса 

Дальность стрельбы моих Мар На Тгомег$ оказа- 
лась настолько маленькой, что когда они почти при- 
близились к войскам Тома на расстояние выстрела, 
тот неожиданно выдвинулся вперед и уничтожил 
их, так что я не смог, следуя своему плану, устроить 
после обстрела атаку Ка{арйгаК1. Мои попытки вы- 
нудить его крестьян к бегству привели к тому, что 
когда те отступили, я оказался, как гамбургер в бу- 
терброде, зажат между сарацинами, которые начали 
сближаться. Мораль византийской пехоты оказа- 
лась не настолько высокой, чтобы сражаться в этом 
котле. Поскольку моя тяжелая кавалерия была 
слишком медленной, чтобы зайти врагу с тыла, я 
предпринял несколько лобовых атак, которые Том 
выдержал. Ну и, естественно, пустыня не способст- 
вовала успеху моих кавалерийских маневров. 


Комментарий Тома 

Поняв по изменению формы курсора, что враг при- 
ближается, я вдруг осознал, что все юниты Брюса 
гремели, как кастрюли. Это, кстати, частая пробле- 
ма в МедгГеуа! - если ты не знаешь, кто на тебя 
идет, тебе приходится довольно долго ждать, читая 
невнятные описания... К счастью, я издалека узнал 
Мар Па Тгомегз и сумел организовать перехват 
90 того, как они причинили мне какой-либо ущерб. 
Только я вернул своих людей в линию, как нача- 
лось лобовое сражение - лицом к лицу. Поскольку 
Брюс в первую очередь обрушился на более сла- 
бые войска - крестьян, - я сумел затянуть его от- 
ряды вглубь своих боевых порядков и замкнул ок- 
ружение сарацинской пехотой. САШат Сауа/гу на 
флангах показала себя в качестве эффективного 
средства сдерживания и не дала конникам Брюса 
зайти мне в тыл. Вообще, этот бой может служить 
академическим примером того, что лучшая тактика 
для обороняющегося - просто стоять и ждать. 


Высокое значение параметра уа!оцг помогает 
сарацинам устоять при атаке. 


А 
в 


Спшат Сауа!гу Тома отражает попытки 
Брюса устроить фланговый охват. 


Полезные советы от Тома _ «. 

е 
[> Покупка для войск брони, оружия и доблести % 
(уа[оиг) на первой взгляд кажется очень слож- 
ным делом, но на самом деле это совершенно 
элементарно. Каждый пойнт оружия добавляет +1 
к атаке юнита. Каждый пойнт брони добавляет +1 
к его защите и аггпог уаше. А каждый пойнт 90- 
блести добавляет +1 к атаке и защите и еще +2 к 
морали юнита. Стоимость каждого последующего 
апгрейда постепенно возрастает. Возникает со- 
блазн вложить все флорины в покупку доблести, 
но такой вариант далеко не всегда является луч- 
шим в случае со специализированными юнитами. 
Например, если вы используете кавалерию в ос- 
новном для того, чтобы добивать ослабленных 
юнитов противника, то намного более практичным ‘ 
решением будет просто усилить ей по максимуму 
оружие, не выбрасывая деньги на защитные бо- 
нусы, которые в обязательном порядке дает 
уа!оиг. В данном случае вашей кавалерии это 
просто не нужно. Аналогично, если вы собирае- 
тесь использовать пехоту только для удержания 
линии обороны, покупка пары лишних пойнтов 
брони будет намного полезнее для повышения ее 
устойчивости. 


в 
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Итальянцы приближаются, 
скрываясь за деревьями. 


Кавалерия Брюса появилась 
из леса и готовится к удару. 


ИГРА №3: 


Позднии период 
Итальянцы Брюса атакуют 
англичан Тома 


Подготовка Брюса к битве 

Я чувствую себя более уверенно в атаке, даже по- 
сле недавнего поражения. Мой выбор пал на ита- 
льянцев. Мне нравится итальянская пехота, поэто- 
му я взял 3 юнита по 100 солдат. Кроме того, мне 
нравятся НозрНаНег КпаР, и я взял 2х40 их кава- 
лерии и 2х40 пехоты. Все это мощные ударные ча- 
сти. Том играет за англичан, и он непременно возь- 
мет знаменитых английских лучников, а значит, 
мне потребуется много быстрой кавалерии, чтобы 
втоптать их в землю - иначе повторится Азенкур, 
и моих рыцерей перебьют, как свиней на бойне... 
Думаю, 4х40 Моуме4 5егдеапЁз будет достаточно. 
Остатки флоринов я потратил, чтобы на единичку 
поднять пехоте уаочг. 


Подготовка Тома к битве 

Наверное, вы думаете, что я извлек правильные 
выводы из печального опыта использования стрел- 
ков в Ранний период? Но я просто не могу удер- 
жаться от соблазна взять ЕпдИ$В ГопоБом- 

теп, равных которым в мире просто нет. Хотя бы 
парочку... Кроме того, в Поздний период появляется 
огнестрельное оружие и становятся доступны 
Нападиппег$ апа АгдиеБизегз. Я каждого взял по 
паре... Будем надеяться, что жадный Брюс опять на- 
берет много тяжелых, закованных в железо конни- 
ков и у меня будет возможность разрядить в них 
свое дальнобойное оружие. Кроме того, Поздний 
период предлагает потрясающе эффективные 
средства борьбы с кавалерией, в частности, швей- 
царских пикинеров. Я взял двух Ведшаг РЖетеп, 
двух 515$ Ржетеп и двух 5\/5$ Агтогед Ретеп. 
Пора помолиться, чтобы не было дождя, поскольку 
огнестрельное оружие в сырую погоду бесполезно. 
И неважно, каков прогноз на начало боя - погода 


Огонь английских стрелков наносит 
| итальянцам существенные потери. 


Итальянцы маневрируют, пытаясь обойти 
швейцарских пикинеров англичан. 


ЭО Сотршег бапии? Мон Виззап ЕФНоп №18), январь 2003 


может смениться в любой момент, поэтому тратить 
слишком много флоринов на огнестрельное ору- 
жие, пожалуй, будет рискованно. Эх, и почему в то 
время не было пластиковых дождевиков?.. 


Результат 

Брюс выиграл. \/аоиг Брюса: 960. \а|оуг Тома: 680. 
Том потерял 516 англичан из 880, а Брюс - 361 ита- 
льянца из 620. Английский генерал бежал, а вой- 
ска были разбиты. 


Комментарий Брюса 

Мы сражались в умеренном климате, и равнина бы- 
ла разделена несколькими лесными массивами. 
Том расположил свои отряды так, что его фланги 
упирались в лес, и на эти маневры ему потребова- 
лось некоторое время. Если бы только видели, как 
лихо и единодушно мои солдаты ударились в бес- 
порядочное бегство, нарвавшись на огнестрельные 
войска Тома'.. Вы, наверное, решили бы, что до это- 
го они никогда в жизни не видели аркебузы. Впро- 
чем, мне удалось быстро их остановить и собрать, 
после чего госпитальеры нанесли по позициям 
стрелков мощнейший удар. В это время моя легкая 
кавалерия перехватила лучников Тома на марше, 
когда они не могли стрелять, и порубила их всех в 
капусту. Я вообще заметил: довольно быстро после 
начала партии бой приобретает настолько хаотиче- 
ский характер, что стреляющие юниты (особенно 
на плоской территории, где они не имеют особых 
преимуществ) в конце концов оказываются втяну- 
тыми в рукопашную схватку, и это означает для 
них гибель... Если в вашей армии есть тяжелая ка- 
валерия, и она ДОЖИЛА до этого славного момен- 
та, то вражеским лучникам -— крышка. 


Комментарий Тома 

Погода была прекрасной, и деревья служили мне 
защитой. Но в процессе маневрирования и поиска 
лучшей позиции, выяснилось, что Брюс сумел 0- 
вольно близко подобраться к моим войскам через 
Лес - т.е. ему предстояло преодолеть под огнем мо- 
их стрелков намного меньшее расстояние, чем я 
рассчитывал. Тем не менее, лучники и аркебузиры 
нанесли его пехоте довольно существенный ущерб, 
достаточный для того, чтобы обратить ее в бегство. 
К сожалению, если не считать королевских рыца- 
рей, у меня не было другой кавалерии для охраны 
генерала, и я оказался совершенно беспомощен 
против атаки Моитеа 5егдеапЕ$ Брюса, налетевших 
на моих лучников и буквально растоптавших их. В 
конце концов, Брюсу удалось привести в порядок те 
войска, что я обратил в бегство, и они выстроились 
напротив моей линии обороны на таком расстоянии, 
что мои стрелки до них не добивали. Мы начали со- 
вершать фланговые маневры и контрманевры, и в 
итоге кавалерия Брюса сумела ударить меня сбоку 
и сзади. Мои пикинеры обратились в беспорядоч- 
ное бегство через лес, и англичане упустили свой 
шанс завоевать страну со знаменитой на весь мир 
кухней и таким образом улучшить собственную. 
Именно поэтому, когда вы спрашиваете кого-ни- 
будь, что он хотел бы на обед, никто не отвечает: 
«Что-нибудь английское». Увы... 


Итоговый результат 
Брюс выиграл две битвы, а Том - всего одну. Итого- 
вая победа присуждается Брюсу. Том потрясает ку- 
лаками и клянется отомстить. 


Секреты расы Опфеай. 


сли Нитап АШапсе и Огс Ногае, в об- 

щем-то, хорошо знакомы ветеранам се- 

рии И/агСгай, то раса Упдеаа является 
для всех совершенно новой и требует самого при- 
стального внимания. Кроме того, эта раса весьма ин- 
тересна и необычна с точки зрения геймплея и обла- 
дает массой эффективных способностей. Ниже пред- 
ставлены общие советы по игре за Ипаеаа, а также 
руководство по применению их заклинаний, исполь- 
зованию сильных сторон и нейтрализации слабостей. 


Основные сведения 

Первая необычная особенность нежити - ее уни- 
кальная система добычи ресурсов. Мертвецы не по- 
сылают пеонов в шахты. Они возводят Проклятый 
рудник, а затем размещают там до пяти Асо\{ез, ко- 
торые выкачивают золото. Преимущество такого под- 
хода заключается в том, что вам не нужно тратить 
время, таская золото в Томп На!, а при расширении 
зоны влияния не нужно строить новые То\уп Най5. 

Еще одна черта экономики Упаеад, которую всегда 
надо иметь в виду, - это их способность отменять вы- 
зов зданий (ипзигтоп). Для этого требуется АсоЩе, 
и в результате вам возвращается 50% стоимости 
здания. Например, уничтожение $асиЙса! РЁ прино- 
сит 100 золота и 40 леса. Однако, если здание, кото- 
рое вы ансуммоните, повреждено, вы получите мень- 
ше ресурсов. Используйте эту возможность, когда вы 
остро нуждаетесь в наличности - обычно такое слу- 
чается после вражеского набега, когда денег нет, а 
нужно срочно восстанавливать армию или базу. 

Еще одна важная особенность Упдеаа, о которой 
никогда нельзя забывать, - это создаваемая ими за- 
раженная почва (ВИНО. Юниты нежити способны к 
регенерации, только когда они находятся на этой 
почве, независимо от времени суток. Будучи за ее 
пределами (такое обычно случается во время атаки 
или исследования карты), они вообще не способны 
восстанавливать хит-пойнты. Зато находясь на ВИЧ, 
мертвецы регенерируют быстрее, чем представители 
любой другой расы. Так что после тяжелого боя все- 
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гда полезно посылать наиболее израненных бойцов 
к родной базе на лечение. 


Трупы - это наше все 

М есгогпапсег$ используют трупы, чтобы поднимать 
скелетов (Рае Беаа), Споц$ — чтобы лечиться, а 
Оеа КпдН{$ - для заклинания Апйтаее Беад. При- 
чем для создания скелетов и лечения гулей сгодятся 
любые тела, даже нейтральных животных. Так что не 
следует недооценивать важность бродящих по карте 
зверюшек. Если ваши гули сильно поранены, убейте 
такую тварь и скушайте ее. Или сделайте из трупа 
скелет. 

\/пдеа4 умеют запасать мертвые тела впрок для по- 
следующего использования с помощью Меа{ 
\\адоп$, каждый из которых может хранить до вось- 
ми трупов. Можно даже приказать Меа{ \\адоп$ авто- 
матически собирать трупы. Внутри этих «хранилищ» 
они не гниют. Хороший тактический прием - в про- 
цессе исследования карты убивать всех встреченных 
зверюшек и складывать их тушки в Меа! \Мадопз. Ак- 
курат перед началом атаки на вражескую базу выгру- 
жаем трупы, и некроманты моментально создают 
мощную ударную армию. Сочетание некромантов и 
Меа{ \\"адоп$ дает вам возможность иметь портатив- 
ное войско, которое можно в любой момент привести 


в боевую готовность. 

При хранении трупов в Меа! \Мадоп$ игра запоми- 
нает их «доноров». Это очень полезно при использо- 
вании заклинания Апитае Оеад. Убивая особенно 
мощных противников, например, Одге Гог4$з, Тгой 
\Магога$ и Сег{аиг КВапз, загружайте их трупы в от- 
дельный Меа! \Мадоп. Не давайте гулям их кушать, а 
некромантам - превращать в скелетов. Непосредст- 
венно перед атакой выгружайте эти трупы и аними- 
руйте их. Получившиеся бойцы почти не уступают по 
мощи высокоуровневым юнитам вроде Таигеп или 
Кип. Правда, после применения заклинания они те- 
ряют все свои специальные способности и заклина- 
НИЯ. 


Выбор героя 

При игре за Упдеаа выбор первого героя - дело 
весьма неоднозначное. Вообще говоря, герои нежити 
менее мощны, чем представители других рас, так что 
все время следите за их здоровьем и оберегайте от 
всяческих опасностей. И, несмотря на то что Веа® 
КпЮГ{ обладает самым большим количеством хит- 
пойнтов и может лечить своих юнитов, на самом де- 
ле, оптимальным кандидатом на роль стартового ге- 
роя является Огеа4 [ог4. Он мастер на все руки -- по- 
ражает разом нескольких противников, обездвижи- 


Если ЗКеефоп \М!агг!ог$ составляют существенную часть вашей армии, то апргрейд ЗКе!ефоп 
Гопде\уМу является совершенно необходимой вещью. 
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Используйте УпдеаЧ Меа{ Мадоп$, чтобы запасать мертвые тела впрок для последующего ис- 
пользования. Таким образом, у вас всегда будет стратегический резерв для быстрой штамповки 


скелетов или экстренного лечения гулей. 


вает героев, испускает вокруг себя полезную ауру, а 
уж его высшее заклинание - это вообще своеобраз- 
ный оуег-ро\мег. 


Почему именно Пгеаа Гога? 

Прежде всего, Огеа@ [ог дает возможность обездви- 
живать врагов с помощью заклинания Зеер. С само- 
го начала, во время драк с нейтралами, вы можете 
использовать его на их лидерах, чтобы те не мешали 
спокойно разбираться с миньонами. $!еер очень по- 
лезен для кратковременного выключения вражеских 
героев из битвы или предотвращения их бегства. Ис- 
пользуйте это заклятье на высокоуровневых юни- 
тах — Егоз{ \Мугипз, Оги 4$ ог Ве СМам и т.д. Зеер - пре- 
красное средство борьбы с мощными вражескими за- 
клинаниями типа Агсптаде'$ Вттаг4 или РИез{е$$ о 
{пе Мооп'$ 5{агРай, поскольку, уснув, герой уже не мо- 
жет поддерживать свой спелл. 

\Уатрис Ацга — еще одна превосходная способ- 
ность, полезная с самого начала: она лечит ваших 
юнитов, когда те наносят врагу урон. Впрочем, дейст- 
вует она только на рукопашных бойцов. Поскольку 
это аура, она дает бонусы и тем юнитам, что имеют 
иммунитет к заклинаниям, например, |пегпа! Огуа4$ 
или собственным юнитам, находящимся под действи- 
ем ВапзНее'5 Аптадгс 5Не!. Впрочем, нелишне по- 
мнить, что с помощью \Уатри с Ауга нельзя лечить 
своих юнитов, атакованных существами с естествен- 
ной защитой от магии, например, Огуад$ ап Со!етз. 
Развивайте данный скилл как можно быстрее - это 
здорово продлит жизнь вашим юнитам. Чтобы быст- 
ро подлечиться после битвы, атакуйте нейтральные 


& 
Заклинание Огеа4 ог4'$ $1еер дает возмож- 
ность обездвиживать противников и очень 
полезно для предотвращения бегства враже- 
ских героев. 


здания (например, Теп{5) или вражеские строения - 
это поможет пораненным бойцам оперативно восста- 
новить хит-пойнты. Своих юнитов и здания рубить 
бесполезно - здоровье этим не поправишь. 

(Сагйоп 5\магт — хороший кандидат на роль второ- 
го заклинания, ведь оно наносит удар по площади 
подобно Таигеп СШеНа!т"® Маг Зютр. Вообще, ис- 
пользуя Огеа4 [ога'а в бою, нужно соблюдать осто- 
рожность. Несмотря на то что он — неплохой руко- 
пашный герой, убить вампира довольно легко, а это- 
го нельзя допускать ни в коем случае, поскольку его 
аура и заклинания абсолютно необходимы для дости- 
жения победы. Чтобы продлить герою жизнь, обес- 
печьте его лечебными эликсирами. Старайтесь не 
бросать Огеаа |1 ога'а в самое пекло без особой при- 
чины, ну аесли его мощь вам все-таки понадобится, 
следите, чтобы враги не окружили его со всех сторон. 
Чтобы повысить выживаемость Огеа4 [ог4’а, возьми- 
те вторым героем Беа{й КтойЁГа, и пусть он постоян- 
но подлечивает вампира заклинанием Оеа{1 Сой. 

Очень важно как можно быстрее развивать Огеад 
[ ога’а — не только для того, чтобы максимально уси- 
лить \/атр!с Аига, но и для получения ультиматив- 
ного заклинания п{егпо. Его можно кастовать с дис- 
танции, и оно парализует всех юнитов, оказавшихся 
в зоне поражения, на четыре секунды. Кроме того, 
оно вызывает на подмогу инфернальное существо — 
здоровенное, сильное, с иммунитетом к заклинаниям, 
1500 хит-пойнтами, броней +6, наносящее от 49 90 
60 урона и распространяющее вокруг себя 
пгпо!аНоп Ацга, которая наносит 10 огненного урона 
всем окружающим вражеским юнитам. Кроме того, 


Лучше всего заклинание Месготапсег"$ 
УпвоГу Егепху работает на АБотта#оп$ 
в сочетании с Огеа4 Ёога'$ Уатритс Аига. 
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мо 


_ ее 


оно наносит Спаоз Ватаде, который, в отличие от 
проникающего или нормального урона, действует 
вне зависимости от того, какую броню носит против- 
ник. Инфернал живет на поле боя всего 180 секунд, 
но в течение этого времени он сеет вокруг себя 
смерть и ужас. Имейте в виду, что, несмотря на имму- 
нитет к заклинаниям, ему может быть нанесен урон 
анти-магическими спеллами вроде АБой5И Мадс или 
Ригде. 


Оеай Ким 

Благодаря своей способности к лечению и Упвоу 
Ачга Беа{А КтОРЕ является оптимальным кандидатом 
на должность второго героя. Заклинание ОеаЁй Сой 
существенно продлевает жизнь вашим солдатам. 
про Ачга - тоже очень полезная вещь, поскольку 
она повышает скорость ваших юнитов и улучшает их 
регенерацию. Заклинание Беа{1 Рас! менее полезно, 
в частности из-за того, что на начальных уровнях его 
действие очень незначительно, но иногда это единст- 
венный способ вылечить Веа Кто! а, поскольку 
он не может кастовать БеаЁ 1 Со! на самого себя. Тем 
не менее, часто использовать Оеа{1 Рас тоже на- 
кладно, т.к. для самолечения нужно уничтожить соб- 
ственного юнита. Единственное исключение - ситуа- 
ция, когда некромант поднимает целую армию скеле- 
тов, чтобы использовать их в качестве пушечного 


При апгрейде Месгорой$ в На!!$ о{ +Ве Беач 
или В!аск СМ№а4е! мощь вашей обороны суще- 
ственно возрастает. 


М№есготапсег'$ Упво!у Егепху можно исполь- 
зовать, чтобы добивать израненных и убега- 
ющих вражеских героев. 


мяса. Ультимативный спелл Беа КтойГа - Апитае 
Оеад - очень удобно использовать для мгновенного 
создания армии из шести трупов, хотя анимирован- 
ные тела функционируют всего несколько минут и 
теряют все специальные способности, которые они 
имели при жизни. 


Иск 

Несмотря на то что обычно в качестве второго героя 
берут лечителя-Беа КпойЁРа, Исй с его мощнейшим 
атакующим потенциалом тоже является вполне д0- 
стойным выбором. Первым заклинанием всегда бери- 
те Его$Е М№оуа — оно наносит врагам урон и замедляет 
их на 5 секунд, понижая скорость атаки на 25%, а 
скорость перемещения - на 50%. Вторым важней- 
шим спеллом является Егоз{ Агтог, дающий бонус к 
броне +3, +5 или +7, в зависимости от уровня прокач- 
ки заклинания. Кроме того, все враги, бьющие по 
юниту в морозной броне, также замедляются. Закли- 
нание лича под названием Оагк КЁиа| аналогично 
ОеаЁ РасЕ, только оно приносит не здоровье, а ману. 
Как и БеаЁ РасЁ, оно полезно, лишь когда у вас в из- 
бытке имеются скелетные воины. Но использование 
Багк КЁца! в сочетании с Его${ М№оуа и Его${ Аггпог мо- 
жет оказаться феноменально эфофективным - ваши 
юниты получают дополнительную броню и букваль- 
но крушат заторможенного противника. Ультиматив- 
ное заклинание лича, ОеаЁ ап4 Бесау, отлично раз- 
рушает вражеские здания. Оно уничтожает 4% хит- 
пойнтов строений или юнитов в секунду, но для того, 
чтобы заклинание действовало 35 секунд, св дол- 
жен его специально поддерживать. Используйте 
Оеа{Н ап4 Оесау, чтобы стирать с лица земли целые 
комплексы башен, расчищать леса, проделывать про- 
ходы к закрытым со всех сторон золотым шахтам и 
вражеским базам, а также, чтобы уничтожать врагов. 
В отличие от оркского заклинания Еаг{Пацаке, Оеа 
апа Оесау наносит ущерб не только зданиям, но и 
юнитам - причем как вражеским, так и вашим, так что 
кастуйте его по дистанционным юнитам противника 
или по задним рядам вражеской армии. 


Юниты нежити 
Разобравшись с выбором героя, переходим к юни- 
там. Ознакомившись с доступным ассортиментом 


Сочетание аур ВеаВ КпаН{'а и Огеа4 Ёога'а 
дает юнитам нежити возможность более-ме- 
нее нормально лечиться. 


бойцов этой расы, вы поймете, что ничего особо 
сложного здесь нет. На более поздних стадиях 
партии переходите от СпоШ$ к АботтаНоп. 
Мощь войска Упаеа4 многократно возрастает при 
грамотном использовании спелл-кастеров. А во- 
обще-то, по своему деструктивному потенциалу 
нежить ни в чем не уступает, а наоборот - пре- 
восходит все остальные расы. АботтаНоп, СгурЕ 
Непа и Его${ \Мугт обладают наиболее мощной 
атакой по сравнению со всеми остальными руко- 
пашными, наземно-дистанционными и летающими 
юнитами других рас соответственно. багдоуе - 
идеальный юнит для тактики «ударил-и-убежал», 


г 


ЫсН обладает мощнейшим атакующим спел- 
лом Егоз* Мома и повышает защиту своих 
юнитов с помощью Рго${ Агтог. 


способности Егее2тад Вгеа заключается в том, 
что она пассивная. То есть как только вы исследуе- 
те этот апгрейд, дыхание Его$Е \Мугт$ автоматичес- 
ки станет замораживающим. В принципе, на Его$Ё 
\Мугт$ можно выйти в течение 10 минут - если вся 
экономика будет работать только на эту цель, не 
отвлекаясь ни на что другое. А крупные армии 
Его$Ё ММугтз остановить практически невозможно, 
особенно если они находятся под действием закли- 
нания Уппоу Егеп?у. Тем не менее, хочу повторить 
еще раз: не следует делать основную ставку на 
ЕгозЁ ММуггпз, если вы не можете их построить мини- 
мум штук 8-10. Эти юниты долго делаются и дорого 


Вообще говоря, герои нежити менее мощны, чем пред- 
ставители других рас, так что все время следите за их 
здоровьем и оберегайте от всяческих опасностей. 


а также для противовоздушной обороны. Изучив 
способность 5фопе Гогт, вы существенно продли- 
те им жизнь, а превратившись в камень, гаргульи 
служат отличной защитой против стреляющих 
юнитов врага. 

Что касается могучего Его${ \ММугт"а, то здесь все- 
гда надо помнить, что, невзирая на его огромное 
здоровье и мощную атаку, маленькие группы этих 
тварей очень уязвимы и с легкостью уничтожаются 
вражескими стрелками, например, Огуаа$ или 
ЮШетеп. Чтобы армия Егоз{ \Мугтз была эффек- 
тивной, она должна быть достаточно большой и 
поддерживаться наземными рукопашными бойца- 
ми, всегда готовыми нейтрализовать стрелков про- 
тивника. Атака Его${ \\Мугт'а наносит средний урон 
и замедляет врагов, понижая скорость их атаки на 
25%, а передвижения - на 50%. При осаде вражес- 
кой базы обязательно подведите поближе к месту 
схватки несколько Егоз{ \\угтз - не ради урона, ко- 
торый они наносят, а ради их способности Егее7т9д 
ВгеаЁй, с помощью которой можно останавливать 
работу строений. Строители застынут, башни пре- 
кратят стрелять, а здания ночных эльфов не смо- 
гут «выкорчевываться» из земли. Впрочем, даже те 
эльфийские постройки, что успели стронуться с ме- 
ста, замрут на пять секунд. Самое замечательное в 


ЗВаде$ - универсальный инструмент разведки 


Упдеад имеют уникальную возможность следить за действиями своих оппонентов с помощью °Паце ипЁ$. Со- 
здавать °паез можно сразу же после апгрейда в На! оЁ Не Беа4 - т.е. довольно скоро после начала партии. 
Как правило, живые игроки игнорируют п\уЁ5ЬИКу Бе{ес#оп, так что вы можете посадить °ПаЧе в самом центре 


вражеской базы, а противник и знать ничего не будет. Кроме того, °НаЧез можно посадить у золотых шахт, что- 
бы быть в курсе, когда враг начнет расширяться. Зачастую игроки недооценивают °Падез, совершенно упуская 
из виду огромную пользу, которую те могут принести в качестве разведчиков. Кроме того, бас с!а! РЁ приго- 
дится вам на случай, если оппонент сам начнет подсылать невидимых юнитов, например, Огс В!аде Маз4ег, ведь 
зПадез - единственный для Упдеа4 способ засекать вражеских невидимок. 


стоят - значит, для их лечения вам потребуется 
Оеа{А КпаВе5 БеаЁЙ Сой, а для защиты - заклина- 
ние Егоз{ Агтог. И если взвесить все плюсы и ми- 
нусы, то окажется что намного более эфоректив- 
ным будет грамотное использование спелл-касте- 
ров нежити - Месготапсег'а и ВапзВее. 


Использование Месготапсег$ 
Некромант — важнейший элемент армии нежити. Его 
Вабе Беа4 - мощнейшее заклинание, создающее из 
одного трупа сразу двух скелетов. Оно дает возмож- 
ность, даже неся в бою потери, постоянно наращи- 
вать численность армии, которая может увеличи- 
ваться до прямо-таки сумасшедших размеров - ведь 
павшие враги тоже становятся скелетами и пополня- 
ют ваши ряды. Всегда держите некромантов в задних 
рядах, т.к. их очень легко убить. Очень удобно ис- 
пользовать Меа! \\Мадоп$ для хранения трупов и раз- 
гружать их аккурат перед началом крупномасштаб- 
ных сражений, чтобы некроманты в течение несколь- 
ких секунд создали мощную армию вторжения. 

И, тем не менее, КаЁ5е Оеа4 - это еще не самое луч- 
шее заклинание некроманта! Спелл Уппо\ Егеп?у, 
увеличивающий скорость атаки на 75% за счет поте- 
ри 4 хит-пойнтов в секунду, - вот настоящее чудо. 
Получается, что юнит с медленной атакой перескаки- 
вает сразу три уровня и переходит в категорию «Газ! 
аНаск». Использовать данное заклинание нужно 
только на высокоуровневых монстрах типа 
АБоттаНоп$ и ЕгозЕ \\Мугип$ и ни в коем случае - на 
юнитах с хилым здоровьем вроде спелл-кастеров или 
гулей. Лучше всего Упро\ Егеп2у работает на 
АботтаНоп$ в сочетании с Огеаа 1ога'$ Уатрис 
Ачцга. Поскольку АБогттаНоп$ наносят противнику 
огромный урон, они без проблем будут вылечивать 
теряемые каждую секунду 4 хит-пойнта, и чихать им 
на этот негативный эффект. Более того, Упноу 
Етеп2у можно использовать и в качестве атакующего 


млАлА. семги ОЭЗ 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


заклинания! Кастуйте его на сильно пораненных и 
бегущих с поля боя юнитах противника. (Именно бе- 
гущих! Если вражеский боец в состоянии продер- 
жаться в драке еще несколько раундов, то наложе- 
ние на него Уппо\ Егеп2у принесет вам не пользу а 
вред!) А так - умирающий юнит врага будет терять по 
4 хит-пойнта в течение 45 секунд. И, в отличие от 
\\Мууегп'5 Епуепотеа 5реаг или АботтаНоп'5 015еазе 
СюЧ4, заклинание Уппо\ Егеп?у в конечном итоге 
убьет свою мишень. 

Вершина мастерства некроманта - заклинание 
Сирре, и это самое мощное «вредное» заклятие из 
всех, имеющихся в игре. Оно снижает скорость атаки 
и наносимый мишенью урон на 50%, а скорость ее 
перемещения - на 75%. Поскольку данный модифи- 
катор высчитывается в процентах, уменьшение на- 
носимого урона зависит от значения среднего урона, 
наносимого жертвой в нормальном состоянии. На- 
пример, если вражеская АБоттаНоп наносит сред- 
ний урон 45, то под действием этого заклинания она 
получает пенальти в 22 единицы урона! Кроме того, 
скорость атаки падает на два уровня - т.е. от сред- 
ней к очень медленной. Одновременное наложение 
на своих юнитов Уппо\у Егеп?у, а на самых мощных 
вражеских - Спрре, практически гарантирует нежи- 
ти победу в любой ситуации! Как можно раньше ис- 
пользуйте Сирре на вражеских героях - это резко 
понизит их эффективность и не даст сбежать с поля 
боя. 

Если Упро\ Егеп?у, как правило, кастуется ПЕРЕД 
вступлением в битву, то Сирре - лишь ПОСЛЕ того, 
как вы увидите врага. Поэтому необходимо заранее 
отключить у некромантов автокастинг Рае Оеад — 
иначе они растратят всю ману на подъем скелетов, и 
вам может не хватить ее в самый критический мо- 
мент. Скастовав Спрре, можно снова врубать автока- 
стинг. И последнее: учитывая важность и полезность 
некромантов, я советую иметь их не менее 5-6 в бое- 
вой группе. 


Орущие ВапзНеез 
Почему-то, невзирая на всю свою полезность, 


ИТ 


8] 
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ВапзНеез пользуются в среде игроков намного мень- 
шей популярностью, чем некроманты. Попытаемся 
исправить это недоразумение. Итак, заклинание 
Сигзе «награждает» вражеского юнита 25% вероят- 
ностью промаха при каждой атаке. Используя его на 
больших группах, мы фактически выводим в них из 
строя каждого четвертого бойца! Присутствие в ва- 
шей армии нескольких ВапзПее$ легко может изме- 
нить ход битвы в пользу Упдеаа. 

Другие заклинания ВапзПее - Ап#-тадс Ве! и 
Роззез$1оп — также являются очень ценными элемен- 
тами вашего магического арсенала. Ап{-тадс 5пе!| - 
это для Упаеаа единственная возможность сбивать 
негативные заклятья. Будучи наложенным на юнита, 
данное заклинание снимает все положительные и от- 
рицательные эфоректы и делает его имунным к магии 
в течение следующей минуты. Благодаря ВапзВее, 
мертвецы являются единственной расой, которая мо- 
жет защищать своих бойцов от вражеских атакую- 
щих заклинаний, наносящих прямой урон, — Зогт 
Во|, СНат Мавпто, \\Маг Эотр и т.9. Обязательно 
кастуйте Апй-тадс 5Пе! на своих героев перед тем, 
как бросить их в битву, - ведь противник будет в 
первую очередь обрушивать свои самые мощные 
спеллы именно на них. При этом необходимо иметь в 
виду, что Апё-тадгс эПей защищает также и от по- 
лезных заклинаний, но ауры союзников на юнита все 
равно действовать будут. 

Роззез$1оп - ультимативное заклинание ВапзПее, 
которое позволяет ей взять под контроль один вра- 
жеский юнит. Ограничение: нельзя захватывать лета- 
ющих или механических юнитов, а также нейтралов 
6-го уровня и выше. Используя Роз5ез$1юоп, можно 
превышать свой «пищевой лимит». Например, если у 
вас вырабатывается 90 еды, и вы захватываете вра- 
жеского рыцаря, то оо4 сар увеличивается до 92 
(т.к. КИВЕ, в отличие от ВапзНее, потребляет не 2, а 
4 единицы еды). Не следует использовать это драго- 
ценное заклинание на низкоуровневых юнитах. Луч- 
ше применять его на нейтралах 5-го уровня, имею- 
щих специальные способности, - таким образом, 
\Ипдеа@ получают возможности, при нормальных об- 


зы Е. 
Ультимативное заклинание Огеа4 Ёога'а — 
|п{егпо — парализует попавших в зону его 
действия врагов и вызывает на поле боя з9д0- 
ровенного инфернала. 


ый 


Чтобы повысить выживаемость Огеа4 Ёога'а, 
возьмите вторым героем Беафн Кп!дй!'а, и 
пусть он постоянно подлечивает вампира за- 
клинанием Оеа{В Сой. 
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стоятельствах им недоступные. Например, захватив 
Тгой Нюв Риез, вы сможете использовать его закли- 
нания Неа!, АБой5И Мадгс и ппег Риге. Контроль над 
Одге Маде делает доступным спелл ВооЧ!из{. А еще 
можно захватить лидера нейтралов с какой-нибудь 
полезной аурой, например, Спо! Оуегзеег'а, — его 
Соттапа Ауга дает всем юнитам, находящимся в ра- 
диусе действия, бонус +10 к наносимому урону. 

Юниты, находящиеся под контролем ВапзПее, теря- 
ют все свои апгрейды оружия и брони, но сохраняют 
специальные способности. Таким образом, вы може- 
те даже захватывать пеонов, крестьян и \\15рз, чтобы 
получить доступ ко всем способностям и героям дру- 
гих рас. Благодаря этой уникальной фишке, Упаеад 
всегда знают все тайны и секреты своих противни- 
Ков. 


= 
Эгеа4 Гог4 знает заклинания, бьющие по 
площади и парализующие вражеских героев. 
Кроме того, он испускает лечебную ауру, а 


его ультимативный спелл - просто вне кон- 
куренции. 


В случае нужды вы можете уничтожать зда- 
ния, чтобы получить обратно часть ресурсов. 


ВОН ОЕ КОмЫТЕИЯЯ 
И стве ПОНИ ОТКАЗАТЬСЯ НЕВОЗМОЖНО" 
САМЕЕХЕ 


к 
1 У ест 


И К т К + 
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Одна из лучших. СТРАТЕГИЙ 2002 ГОДА ‹ от т СОЗДАТЕЛЕЙ КУЛЬТОВОЙ НОО ТотА, МАЯ 
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Сгеепзреак 


Стеепзреак - время выдергивать кабель 


Когда становится хреново, лучший выход - удрать на Гавайи. Джефф Грин 


сли в процессе своей веселой и инте- 

ресной жизни, свойственной профессии 

игрового журналиста, вы неожиданного 
обнаруживаете, что постоянно и безо всяких 
видимых причин ведете себя, как сварливый, 
страдающий запором брюзга, — значит пришло 
время ненадолго оторваться от компьютера, 
оглядеться по сторонам и восстановить утра- 
ченное чувство реальности. И вы поймете, что 
на самом деле ваша работа - совсем не тяже- 
лая. Вы оцените тот факт, что она, в отличие, 
например, от профессии мясника, не связана с 
разделкой свиных туш. Более того, большую 
часть времени вашу деятельность вообще 
трудно назвать «работой». Если главный ис- 
точник стресса для вас — мысль о том, что из- 
за проклятого офисного Яге\мма!'а вы не смо- 
жете весь день напролет играть в ВаШейе!а 
1942, то вам следует немедленно прекратить 
жаловаться на жизнь, затаиться и молиться, 
чтобы на ваше место не позарился кто-нибудь 
еще. 

И, тем не менее, надо признать откровенно: 
даже такая работа может надоесть. Любое де- 
ло, которое ты выполняешь постоянно, неза- 
висимо от того, насколько оно легкое и инте- 
ресное, в конце концов достает, и нужно сде- 
лать перерыв (Вставить сюда какую-нибудь 
пошлую шутку про мастурбацию!). Поэтому, 
как бы я не любил свою работу в ССИ/, не- 
сколько недель назад (если точнее - в мо- 
мент, когда я сломал мышь в процессе оче- 
редной неудачной попытки пройти последнюю 
миссию за Упаеаа в И/агСгай 1!) мне стало со- 
вершенно ясно, что пора выдернуть из головы 
электрический кабель, подобно пуповине свя- 
зывающий меня с компьютером, и куда-ни- 
будь, черт побери, ненадолго смотаться. И я 
сделал это. Я упаковал жену, ребенка, кучу 
Книг, а также бутыль самого сильного средст- 
ва от загара (специально выпускаемого для 
компьютерщиков) и улетел на две недели на 
Гавайские острова. 

+** 
Ах, Гавайи... Погода, пляжи, девушки в бикини, 
делающие покупки в городских магазинах, - я 
не понимаю, почему все человечество до сих 
пор туда не переселилось? Две долгих недели 
я наслаждался этой сомнамбулической тропи- 
ческой жизнью, выкинув из головы все, что 
связано с компьютерами, - и вы знаете, мне 
это понравилось! А ведь изначально я, дипло- 
мированный геймер, планировал взять с собой 
в отпуск верный лэптоп. Да, я ехал отдыхать, 
но ведь мне, черт побери, нужно было прове- 
рять электронную почту! И я не собирался за- 
горать целые дни напролет. Я думал, что, воз- 
можно, урву минутку-другую, чтобы спокойно, 
не думая о работе, поиграть в Моггом/та, 
МеуегилпЕег МоРЕ5, Сгапа Трей Ашюо Ш или 
И/агСгаН 11. А возможно, даже закончить не- 
сколько игрушек на Сате Воу Адуапсе. Не го- 
воря уже о головоломке Ве/еме[еа на Рат 
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РИо+... Я ведь упоминал в начале статьи - с 
этой проклятой работой я совершенно потерял 
чувство реальности. К счастью, это чувство в 
избытке имелось у моей жены, и под угрозой 
немедленного развода, тщательно все обду- 
мав, я решился оставить перечисленные выше 
электронные приспособления дома. 

Поверьте, это было нелегко. Ведь я прожил 
более шести лет, каждый день общаясь с ком- 
пьютером. И лишившись этого общения, я по- 
чувствовал настоящую наркотическую ломку. 
Меня трясло, я покрывался холодным потом, 
испытывал провалы в памяти, а временами 
горько плакал... Как-то раз, ночью, меня обна- 
ружили лежащим на песке в километре от на- 
шего домика, с чемоданом в руках, при этом я 
что-то бессвязно бормотал о том, что должен 
немедленно покинуть Гавайи, чтобы «помочь 
гильдии магов в Ва!тога». А в другой разяв 
течение четырех часов выкрикивал «ид 
740!, пока врач не сделал мне укол, от кото- 
рого я проспал два следующих дня. 

#** 
Но, в конце концов, ломка кончилась. И я был 
счастлив. Я нырял с маской, купался, без- 
дельничал и даже взял несколько уроков 
подводного плавания с аквалангом. Впервые 
за несколько лет мое тело вспомнило, что та- 
кое свежий воздух и солнечный свет, и я по- 
нял, что на самом деле, в глубине души, люб- 
лю такую жизнь. 

Аеще я много думал. Плавая на надувном 
матрасе вдоль Нариупа Веасв, я придумал заго- 
ловок для этой статьи. И тогда же я решил, 
что у него будет двойной смысл. С одной сто- 


роны, все очевидно - Джефер Грин дошел 90 
ручки и смотался на Гавайи, где нет компью- 
терных игр. А скрытый подтекст такой: на зре- 
лом размышлении, я решил этим выпуском за- 
вершить историю рубрики Сгеепзре- 

ак - выдернуть кабель, так сказать. 

Да, друзья, пора и честь знать. В первый 
раз моя авторская колонка появилась на стра- 
ницах ССИ/ в июле 1998 года, и сейчас вы чи- 
таете ее 54-й выпуск. Это чересчур много да- 
же для вашего покорного слуги. При этом я не 
собираюсь оставлять пост главного редакто- 
ра, и буду продолжать писать статьи. Ведь 
вернувшись с Гавайских островов, я снова по- 
любил игры. Так что мы с вами не прощаемся. 

Но во время отпуска я очень четко понял 
одну вещь - в моей жизни нужно что-то ме- 
нять. Да и в вашей, наверное, тоже. Всем сча- 
стливо! Удачной игры! Сохраняйтесь чаще!! 

Бедолага Джефф не понимает, что даже ес- 
ли он закроет рубрику Сгеепзреак, Дана 
Джонгеваард все равно не позволит ему це- 
лые дни напролет резаться в игрушки. Може- 
те в последний раз обрушить на него свои 
проклятья по адресу: /еЙ_дгееп®2Шаам5.сот. 


Р.5. Российской редакции журнала очень не 
понравилась идея закрытия этой рубрики. Мы 
этого не допустим. ;-) 


Если вам нравятся иллюстрации к этой 
колонке, которые каждый месяц рисовал 
художник Майкл Слэк (Миспае! $асК), то 


вы можете заказать книгу его комиксов 
под названием «Тапа о! 0» на сайте 
ммм. Таскаг(.сот. 
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Приглашаем к сотрудничеству 


НА ПИКЕ ВЫСОКИХ 
ТЕХНОЛОГИИ 


ЕЕ 577% Н 

15'’’ ЖК-монитор — 

совершенный дизайн, воплощение 
передовых технологий 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


МАГАЗИНЫ РОЗНИЧНОЙ ТОРГОВЛИ: 


М.видео: 777-777-5 
пр. Мира, д.91, к.1 
Измайловский вал ул., д. 3 
Пятницкая ул., д. 3 


Автозаводская ул., д. 11 
Ленинградское ш., д.16, стр.1-2 
ул. Люблинская, д. 169 
Чонгарский бул., д. 3, к. 2 
Маросейка ул., д. 6/8, стр.1 Никольская ул., д. 8/1 
Большая Черкизовская ул., д. 1 Столешников пер., д. 13/15 
1$М: 785-5701, 787-7781, 280-5144, 210-8340 
Нахимовский пр-т, д. 24 Протопоповский пер., д. 6 
Университетский пр-т, д. 6 корп.3 Яблочкова ул., д. 12 

Ф Центр: 472-6401, 205-3666, 785-1785 

Сухонская ул., д. 7а Выставочно-деловой центр на «ВВЦ», 
пав. 71, 1 этаж, Мантулинская ул., д. 2 

Сеть компьютерных центров РОГАВ!$ 

Единая справочная служба: 7555557 
Радиокомплект-компьютер: 953-8178, 424-7157 
Ул. Бахрушина д. 17, стр. 2 

Старт-Мастер: 935-3852, 784-6383, 231-4911 

м-н. Электроника Ленинский пр-т. д. 99, 


ЕТ 775ЕТ 

абсолютно плоский 17’ экран, 
идеальное соотношение 
цена/качество 


Дистрибуторская компания 


Тел.: 291-2686, 291-5769, 291-5870; Факс: 291-5794 
Е-тай: 1есппона4е@есКпо!таде.ги 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: 

ЕТЗЛЕ - Варшавское ш., д.125, тел. 777-9779 

ЕТЗТ - Рязанский пр-т., д. 59, тел. 728-4060 

СТИЫМК - Народного ополчения ул., д. 34, тел. 745-2999 

1$ М - Нахимовский пр-т, д. 24, тел. 785-5701 

ДЕНИКИН - Огородный пр., д.8, тел. 787-4999 

ИНЛАЙН - г. Долгопрудный Московской области, 
Первомайская ул., д. З/Ц, тел. 941-6161 

ИНТАНТ - г. Томск, тел. (3822) 420-224, (3822) 420-234 

Никс - Звездный бульвар, д. 19, тел. 216-7001 

МТ Сотрутег - Волоколамское ш., д. 2, тел. 755-5824 

Олди - Трифоновская ул., д. 45 тел. 284-0238 

Сетевая лаборатория - ул. Тимирязевская д.1/4 тел. 784-6490 
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